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JASOUND 


Commodoren  "kevätuutuus"  on  kom- 
pakti jatkokehitelmä  C-128:sta,  levyase- 
mallinen  |a  "PC-look"-henkinen  D-malli. 
Sen  käytöstavat  ja  128:lle  luodut  tekstin- 
käsittelyohjelmat selviävät  sivulta  5. 


TIETOKONEAJAN  LEHTI  BITTINIKKAREILLE  HINTA  8 MK  f^j  8/86 


TEKSTI  JA  KUVAT:  KARI  ORKOMIES 


Rtty-signaalH  ymmärrettäviksi 


C 64:stä 

"UUTISTOIMISTO" 


Verryttelyn  jälkeen  asetin  kyt- 
kimet sähkötyksen  vastaanoton 
vaatimiin  asentoihin,  valitsin  oh- 
jelmasta sitä  vastaavat  toiminnot 
ja  ryhdyin  etsimään  sopivaa  ti- 
tausta  radioaaltojen  sekamelskas- 
ta. 

Kaikkien  häiriöiden  seasta 
löytyi  kuin  löytyikin  lopulta  sel- 
laista titausta,  joka  oli  kyllin  voi- 
makasta, vakaata  ja  riittävän  pit- 
käaikaista, jotta  beat-ääni  yms. 
saatiin  kohdalleen. 

Niinpä  kuusnelosen  näyttöön 
alkoi  ilmaantua  merkkejä,  jotka 
pienen  hienosäädön  jälkeen 
muodostivat  aivan  luettavaa  teks- 
tiä. CW-vastaanotossa  on  kuiten- 


Radion  lyhytaalloilla  risteilee  kaikenlaista 
mielenkiintoista.  Noin  puolentoista 
tuhannen  markan  lisälaitteella  ja  lyhyt- 
aaltovastaanottimen  avulla  myös 
Commodore  64  voi  olla  mukana  "eetterin” 
tapahtumissa. 


■ Lyhyiksi  aalloiksi  lasketaan  se 
alue,  jonka  jaksoluku  eli  taajuus 
on  3-30  Mhz.  Toki  muillakin  aal- 
toalueilla  on  kaikenlaista  liiken- 
nettä, mutta  esim.  suuri  osa  uu- 
tistoimistojen radiokaukokirjoi- 
tinliikenteestä  (rtty)  sijoittuu  ly- 
hytaalloille. 

”Titauksen”  taitaville  morse- 
tuksen tulkitseminen  ei  ole  on- 
gelma, mutta  rtty  lienee  jo 
useimmille  käsittämätöntä  jokel- 
lusta. Mutta  sekä  morsesta  että 
rtty:stä  voi  saada  selvän. 

Yhdistetäänpä 
C-64  ja  radio 

Ly  hytaal  to  vastaanottimen  ja 

Commodore  64:n  yhteispelillä 
voi  kotimikroillakin  päästä  osal- 
liseksi radioliikenteeseen.  Radi- 
on ja  C-64:n  liittäminen  toisiinsa 
voidaan  tehdä  mm.  Control  portin 
kautta. 

On  kuitenkin  olemassa  valmii- 
takin ratkaisuja  kuten  On  Air  se- 
kä somerolaisen  Erkin  Huollon 
maahantuoma  Com-in  64.  Omis- 


sa kokeiluissani  päädyin  jälkim- 
mäiseen ratkaisuun. 

Com-in  64-lisälaite  liitetään 
sekä  käyttäjänporttiin  että  peli- 
moduuliliitäntään . 

Lyhytaaltovastaanottimen  roo- 
li lankesi  tässä  kokeilussa  van- 
halle kauan  palvelleelle  Barlow 
Wadley  -merkkiselle  matkara- 
diolle. Syitä  siihen  oli  useita:  laa- 
ja aaltoalue,  beat-oskillaattori, 
ssb-ominaisuudet  sekä  ennen 
kaikkea  se,  että  laite  oli  heti  kä- 
sille saatavilla.  Pölyt  pois  - kun- 
han ensin  kelpuutin  kaksinapai- 
sen, japanilaisilla  plugeilla  va- 
rustetun johdon  välikaapeliksi. 

Kokoonpanon 

alkuverryttelyt 

Com-in  64:n  kokeiluissani  käytin 
ensin  sen  omia  toimintoja,  jotka 
alkuasettelujen  jälkeen  toimivat 
varsin  mukavasti.  Mm.  opettelin 
sähkötyksen  vastaanottoa  satun- 
naisilla merkeillä.  Laite  antaa  va- 
litulla nopeudella  viiden  satun- 
naisen merkin  sarjoja. 


kin  paljon  häiriöitä,  jotka  muutta- 
vat kirjaimia  kokonaan  toisiksi  tai 
epämääräisiksi  merkeiksi,  mutta 
kokonaisuutena  teksti  oli  luetta- 
vaa ja  aivan  siedettävää. 

Kärsivällisyyttä 

tarvitaan 

Rtty-toimintaan  siirtyminen  vaa- 
tii omat  muutoksensa  sekä  kytki- 
mien asentoihin  että  ohjelmava- 
lintoihin, mutta  ne  käyvät  hel- 
posti muutamalla  näppäimen  pai- 
nalluksella ja  kytkimen  käännöl- 
lä. Myös  suodinparit  on  viritettä- 
vä. 


— > Com-in  64 
merkitsee  oh- 
jelmaa ja  kah- 
ta piirikorttia. 

i Vanhakin 
vastaanotin 
kelpaa  Com-in 
64:n  kanssa 
käytettäväksi 
mutta  anten- 
niin kannattaa 
kiinnittää  huo- 
miota. 


Com-in  64:ssä  on  virity sääninä 
varsin  hyvät  työkalut  suotimien 
viritykselle.  Lisäksi  tarvitaan  riit- 
tävästi kärsivällisyyttä,  jotta  saa- 
taisiin tekstin  luettavuuden  edel- 
lyttämä tarkkuus.  Ruuvimeisseliä 
kummempaa  työvälinettä  ei  tar- 
vita. 

Kun  aalloilta  sitten  löytyi  rtty- 
signaaleja,  tarvittiin  hiven  erit- 
täin varovaisia  hienosäätöjä,  ja 
kuusnelosen  näyttöön  alkoi  virra- 
ta uutisia  tuutin  täydeltä. 

Muutaman  illan  harjoittelulla 
laitteiston  vaatimat  toimet  alkoi- 
vat sujua  rutiinilla. 

Antennin  parantamiseksi  lisä- 
sin parvekkeelle  muutaman  met- 
rin lankaa  roikkumaan.  Niinpä 
aloin  saada  uutisia,  jopa  usealta 
uutistoimistolta.  Asuintaloni  si- 
jainnin vuoksi  lähteet  ovat  lähin- 
nä itäisiä,  ja  printterini  on  tulos- 
tanut tekstiä  neuvostoliittolaisel- 
ta TASSilta,  kiinalaiselta  Xinhu- 
alta  ja  mm.  eräältä  egyptiläiseltä 
uutistoimistolta. 

Antenniin 

huomiota 

Jos  radiolaitteilla  yleensä  haluaa 
päästä  välttävää  parempiin  tulok- 
siin niin  lähetyksessä  kuin  vas- 
taanotossakin, on  todella  syytä 
kiinnittää  huomiota  antenniin.  Se 
on  itse  asiassa  vähintään  yhtä  tär- 
keä kuin  muu  laitteisto. 

Heikollakin  vastaanottimella 
on  hyvän  antennin  ansiosta  mah- 
dollisuus päästä  parempaan  lop- 
putulokseen kuin  hyvällä  radiolla 
ja  huonolla  antennilla. 

Com-in  64:ssä  on  morsetuksen 
ja  rtty:n  seuraamisen  lisäksi  mui- 
takin ominaisuuksia,  mm.  sstv:n 
ja  mailboxin  sekä  modeemitoi- 
minnat.  Ensi  alkuun  kalliilta  tun- 
tuvalla puolentoista  tuhannen 
markan  panostuksella  saa  siis 
monipuolisen  kokoonpanon. 
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Muun  muassa  Spectravfcfeo  X’ PRESS  yhteensopiva  sekä  jos  mikrosi  on 
Amstrad,  Apple,  Atari,  IBM,  Kaypro,Memotech,  Microbee,  Mikko,  Multitech, 
Olivetti,  Osborne,  Pänasomcypinus, Sanyo,  Sinclair,  Spectrvrcted,  Commodore, 
Böndvvell,  Compaq,  Döp,...  lähes  mikä  tahansa.^)  0, 

Lisäulottuvuudet:  4 -0 

— sarjaliitäntä  RS232/20mA,  jossa 
v 2 kilotavun  puiäkurimuistL 
— Commodore  640  2 8 -liitäntä 
-~4  kilotavun  puskurimuisti  t 


^iftsonicilla tiHostaffe  2.  _ » * ^ Iq  "S-V,  tn  v f % 

— listaukset  varovasti  jg  ^ o 0"  C 4 

— kirjeenvaihtosi,  asiakirj&.:valitsemalla^irjoittimen  päällä  ofevs&a^kytkiri 

y1iwiqj^  ci'  % C IV* 

— grafiikan,  jota  kehtaat  näyttää  myös  muille  4, 4 % ^ ^ 

^ % +4  ^ ^ O ^ S- 

Tekniset^edbtf^  o & o ^ <?  %L*sädfoftuvuudet:  J ^ 4 

— kitka- jä  trakfonyefä  vakiona  ^ ~ kai%jrmi'äeihin  sarjaliitäntf^ 

— skan^pääv^et  %kkos§t  (ä,  ä,4)  ^ktönä^  Ö ^ RS^.^0m A virtasilmUkkäe 

— pan efeta^oiLyafita  vaikka  kesken  tulo^ukserp  ^ jossa^g  l^otayun  puskuri-  ^ ' 

NLQ-jäJerT taricavgnr^tun  teksf^  * q r?  ^ ^uisffe- ^ 

(1 32  merkfää  rivillä  P ^ o y-*  tf^^ommddore  64/T28  4iitänTä 

— edulliner¥jas»sti  värkia^atosettifest^,  0 < 

kestää,  r#rOmilf.merW  ^ ^ O | ^ 1 

— Centronicsslii^ptä;  cv  % ^ : ^ 

— vuoden takSu  « t ^ ® §®? 

— nopeus  1 OQinerkkjäs^nnMa  o,  lo.rt.it  C O 


Tekniset  tiedot:  P 

— nopeus  1 20  merkkiä  sekunnissa 

— kaksisuuntainen  tulostus  *4  V 

— vakiona  säädettävä  traktori-  ja*|atkäyeto 

— Ketjulomakkeen  leveys  3—1  Otojfepa, 

ylfeittäisarkit  4—9  tuumaa  ^ 

— vdpden  takuu  rv 

— 1 kilotavun  puskurimuisti 

— Centronics  liitäntä 

— skandinaaviset  aakkoset  (ä,  ä,  ö)  väkiona, 


myösl4SX-mikroihin 


Kaukomarkkinat  Oy,  Datalaitteet 

Kutojantie  4,  PL  40 

02631  Espoo,  Puh.  (90)  5211 


KYSY  LISA 

■HHHH 


Menestyneiden  on 
helppo  hymyillä.  Ku- 
vassa oikealla  perus- 
koulun yläasteen  voit- 
taja Tommi  Timonen, 
vasemmalla  ainut  fi- 
naaliin päässyt  tyttö 
Sari  Suominen  (lukio- 
sarjan  kymmenes)  ja 
keskellä  Reidar  Wase- 
nius,  tiukan  lukiosar- 
jan  neljäs. 


TOIMITUS 

Päätoimittaja 

Reijo  Telaranta 

Toimituspäällikkö 

Silja  Linko-Lindh 

Ulkoasu 

Erja  Halmevaara  ja 
Pentti  Kostamo 

Työryhmä 

Saku  Aura 
Jari  Hennilä 
Aki  Rimpiläinen 
Mikko  Rinne 
Tuomo  Sajaniemi 
Hannu  Strang 

Toimituksen  sihteeri 

Päivi  Kurkikangas 

Postiosoite 

PL  110,  00811  Helsinki 

Katuosoite 

Hitsaajankatu  7, 

00810  Helsinki 

Puhelin 

782  311 

JULKAISIJA 

A-lehdet  Oy 
Hitsaajankatu  10 

00810  Helsinki 
Puhelin  782  311 
Telex  12-4698 
Hallituksen  puheenjohtaja 
Yrjö  Kokko 

Toimitusjohtaja  Seppo  Laakso 
Yleisölehtiryhmän  johtaja 
Veikko  Koskinen 

LEHDENMYYNTI 

Markkinointijohtaja 
Kari  Luttinen 

ILMOITUSMYYNTI 

Myyntijohtaja  Esa  Jussila 
Myyntipäällikkö 
Jarmo  Myllysilta 
llmoitussihteeri 
Marjatta  VVaarala 

llrnoitushinnat 

koko  mv  2-v  4-v 

2/1  19000:-  23000:-  26400:- 

1/1  9500:-  11500:-  13200:- 

1/2  5700:-  7700:-  8850:- 

alle  1/2  7,15:-/  8,60:-/  9,90:-/ 

pmm  pmm  pmm 

TILAUKSET  JA 
OSOITTEENMUUTOKSET 

Postiosoite  PL  104 

0081 1 Helsinki 
puh.90-755  4811 

tai  osoitteenmuutos  myös 
palvelukupongilla.  Soittaessanne 
ilmoittakaa  kaikki  lehden  takakanteen 
kiinnitetyssä  osoitelipukkeessa  olevat 
tiedot,  siis  myös  numerosarja  osoitteen 
yläpuolella. 

Tilaushinnat  kotimaahan  ja 
pohjoismaihin 

PRINTTI  20  numeroa  + VAX1 12  kk 
316  mk 

PRINTT1 1 0 numeroa  + VAX!  6 kk 
155  mk 

PRINTTI  20  numeroa  78  mk 
PRINTT1 1 0 numeroa  41  mk 

Lehti  ilmestyy  joka  toinen  viikko 
kesä-heinäkuuta  lukuunottamatta, 
irtonumeron  hinta  8 mk. 

PRINTTI  on  seuraavien 

mikrokerhojen  jäsenlehti: 

AMSTRAD-KERHO 

ATARI-KLUBI 

COMMODORE- 

MIKROHARRASTAJAT 

MSX-CLUB 

DRAGON  USERS  CLUB 

MEMOTECH-KLUBI 

MICROBEE-KLUBI 

SPECTRAVIDEO-KLUBI-MSX 

ZX-KERHO 

Painopaikka 

Yhteiskirjapaino  Oy 
Helsinki 

ISSN  0782-6346 

Osoitteenmuutoksen 
voimaansaattaminen  kestää 
n.  3 viikkoa. 


Valtiokonttorin  eläkeosasto  hakee  kesä- 
töihin kahta  BASIC-  tai  LOTUS-ohjel- 
mointitaitoista 

MIKR0VIRTU00SIA 

eläkelaskentaan  liittyvien  erillistehtävien 
ohjelmointiin  IBM  PC-ympäristössä. 

Tarjoamme 

- kohtuullisen  palkan, 

- valtion  lyhyen  kesätyöajan, 

- IBM  PC  1 , XT tai  AT  kesäksi  käyttöön, 

- osoitetun  kyvyn  mukaan  mahdolli- 
suuden myöhempään  opiskelutyö- 
paikkaan  esim.  osa-aikatyönä. 

Tiedustelut  suunnittelupäällikkö  Juhani 
Järvilehto  puh.  (90-)7725  327. 


■ Matemaattisten  aineiden  opet- 
tajien liiton  MAOLin,  Tietotek- 
niikan liiton,  PC-käyttäjien  ja 
osuuspankkijärjestön  tukema  val- 
takunnallinen tietotekniikkakil- 
pailu  huipentui  Helsingissä  8-9. 
huhtikuuta. 

Kisaa  on  käyty  viime  syksystä 
lähtien,  jolloin  karsinnoissa  kel- 
puutettiin kaksi  parasta  toiselle 
kierrokselle.  Kaikkiaan  1001  op- 
pilaasta karsittiin  lopulta  kymme- 
nen finalistia  lukiolaisten  ja  pe- 
ruskoulun yläastetta  käyvien  sar- 
joissa. 

Kilvan  aikana  on  mitattu  kou- 
lulaisten tietoja  tietotekniikan 
käsitteistä,  niiden  soveltamisesta 
sekä  ohjelmointitaidoista. 

Pitkän  kamppailun  voiton  lu- 
kiolaisten sarjassa  peri  Harjaval- 
lan lukion  Jari  Tuovinen  Mersto- 
lasta.  Hän  keräsi  finaalissa  49 
pistettä  ja  kukisti  kahdella  pis- 
teellä uotilalaisen  Juha  Leinon, 
joka  edusti  Uotilanrinteen  lukio- 
ta. 


TIETO- 

TEKNIIKKA 

KILPA 

RATKESI 


Tiukka  oli  hopeamitalistin  ja 
pronssille  sijoittuneenkin  taiste- 
lu. Vantaalaista  Martinlaakson 
lukiota  edustanut  Sampo  Kello- 
mäki  hävisi  hopeasijan  yhdellä 
vaivaisella  pisteellä. 

Peruskoulun  yläastetta  käy- 
vien sarjassa  erot  olivat  lukiolai- 
sia selvemmät.  Voitto  meni  hy- 


vinkääläisen Vehkojan  yläasteen 
Tommi  Timoselle  52  pisteellä. 
Nastolan  peruskoulun  kirkonky- 
län yläasteen  Markus  Tarkiainen 
vei  kakkostilan  45  pisteellä,  ja 
Seinäjoen  Kivistön  yläasteen 
Anssi  Yli-Jyrä  jäi  hänestä  pisteen 
päähän  kolmanneksi. 


TEKSTI:  TUOMO  SAJANIEMI 


MODEEMIN  TUNNISTIN 


■ Puolessakymmenessä  elektro- 
nisessa postilaatikossa  on  käytös- 
sä Seppo  Palanderin  ideaan  pe- 
rustuva ”haistelija”.  Sen  avulla 
samaan  linjaan  voidaan  kytkeä 
esimerkiksi  V.21-  ja  V.22-mo- 
deemit.  Haistelijan  . avulla  tunnis- 
tetaan soittajan  modeemi.  Näin 
boxi  palvelee  mahdollisimman 
monia  modeemin  omistajia. 

Haistelijan  toimintaperiaate  on 
yksinkertainen.  Ensimmäinen 
modeemi  vastaa  soittoon.  Jos  se 
ei  saa  kantoaaltoa  tietyn  ajan  ku- 
luessa, haistelija  pudottaa  mo- 
deemin linjalta  ja  kytkee  toisen 
modeemin  tilalle.  Varsinainen 
haistelutehtävä  on  siis  annettu 
modeemeille.  Haistelija  hoitaa 
modeemien  vaihdon  ja  välittää 
V . 24/ V . 28-signaalit . 

Ensimmäinen  versio  haisteli- 
jasta lähetti  linjalle  toisenkin  mo- 
deemin vastausäänen,  joka  ai- 
heutti hankaluuksia  joidenkin 
modeemien  kanssa.  Uudessa 
versiossa  tämä  vika  on  korjattu. 

Erilaisia 

toteutuksia 

Haistelijan  voi  rakentaa  kuka  ta- 
hansa, Palander  ei  aio  hyötyä 
ideastaan  rahallisesti.  Palanderin 
omassa  toteutuksessa  on  kaksi 
mikropiiriä,  rele  ja  35  pienem- 
pää” osaa  eli  vastuksia,  konden- 
saattoreita, transistoreja  ja  diode- 


ja. Haistelija  siis  mahtuu  vaikka- 
pa tupakka-askiin.  Systeemi  tar- 
vitsee kuitenkin  oman  virtaläh- 
teen. 

Koska  kaikilla  ei  pysy  kolvi 
kourassa,  aikoo  boxinpitäjien  yh- 
distys SREVL  ruveta  myymään 
rakennussarjaa  omakustannus- 
hintaan. Se  sisältää  rakennusoh- 
jeet, piirilevyn  ja  tarvittavat 
komponentit.  Hinta  tulee  ole- 
maan ”muutamia  satasia”. 


CoBBSin  sysop  Petri  Helenius 
on  tehnyt  haistelijasta  oman  ver- 
sion. ”Miksi  tehdä  koneen  ulko- 
puolelle se,  mikä  on  jo  valmiiksi 
sisällä?”,  Helenius  tuumi  ja  ra- 
kensi oman  haistelijan. 

CoBBS.n  haistelijassa  modee- 
min vaihto  tapahtuu  ohjelmalla, 
komponentteja  tarvitaan  vain 
kuusi:  kaksi  vastustaja  neljä  dio- 
dia. Toimintaperiaate  on  kuiten- 
kin Palanderin  kehittämä. 
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LISAA 

A 

QL:AÄN 


■ Sinclairin  QL:n  muistilaajen- 
nusyksiköt  ovat  ennättäneet  Suo- 
meen. Vaihtoehtoina  ovat  joko 
256  K:n  tai  512  K:n  laajennusyk- 
siköt. 

Pienemmässä  eli  256  K:n 
muistilaajennuksessa  on  jatkolii- 


täntä  esimerkiksi  levyasemaa 
varten.  Hintaa  laajennuksella  on 
1 135  markkaa.  Myös  isommassa 
512  K:n  laajennuksessa  on  jatko- 
liitäntä,  ja  hintaa  on  1 545  mark- 
kaa. 


HYVÄ, 

PAREMPI  VAI 
KÄYTTÖ- 
KELPOINEN? 


- Onko  Mersu  parempi  kuin 
Golf  tai  pieni  Honda? 

- Tottakai,  vastaavat  hätäi- 
simmät. Absoluuttisesti  näin 
varmasti  onkin. 

- Riippuu  siitä , miten  asiaa 
tarkastellaan , vastaavat  rau- 
halliset pohdiskelijat  ja  ovat 
vielä  enemmän  oikeassa. 

Paremmuus  ja  huonom- 
muus ovat  hankalia  asioita  jo 
sellaisinaan.  Ominaisuuksien 
suhteuttaminen  hintaan , käyt- 
tötarkoituksen puntarointi  ja 
eri  ominaisuuksien  painotta- 
minen sujuvat  helposti  ainoas- 
taan yhdeltä  ihmistyypiltä: 
niiltä , jotka  vähäisin  tiedoin 
ovat  aina  valmiita  lausumaan 
varman  mielipiteen  asiasta 
kuin  asiasta. 

Vielä  vaikeammaksi  tuoma- 
rin osa  tulee  silloin , kun  peliin 
heitetään  ostajaehdokkaan 
henkilökohtaiset  toiveet  ja 
käyttötavat.  Upein,  teknisesti 
täydellisin  ja  hienouksilla 
kuormitettu  värkki  on  autta- 
mattomasti epäonnistunut  va- 
linta, ellei  se  vastaa  käyttöä  ja 
tarpeita. 

Siirrytään  hyvässä  järjes- 
tyksessä autoista  ja  vertauk- 
sista mikrojen  maailmaan. 
Samat  säännöt  pätevät  täällä- 
kin. Mersut  ovat  toki  mersuja, 
mutta  monille  paras  valinta 
on  pieni  kaupunkikärry  ellei 
peräti  mopo.  Ja  siinä  on  ke- 
nenkään turha  heittäytyä  gu- 
run rooliin  jankkaamaan  pa- 
remmuuksista tai  huonom- 
muuksista. 


Autojen  kohdalla  oman 
mielipiteen  pakkomyyntiä 
esiintyy  harvoin.  Mikrojen 
puolella  mielipiteet  puetaan 
helposti  ehdottomien  totuuk- 
sien kaapuun,  ja  lähimmäisiä 
aletaan  jakaa  vuohiin  ja  lam- 
paisiin. Joko  olet  kanssani  sa- 
maa mieltä,  tai  harhaoppi- 
nen. 

Ihmiset  ovat  erilaisia.  Tar- 
peet ovat  erilaisia.  Harrastuk- 
set ovat  erilaisia.  Siksi  tarvi- 
taan myös  erilaisia,  eri  hintai- 
sia, eri  konseptilla  suunnitel- 
tuja ja  eri  tarkoituksiin  sovel- 
tuvia vaihtoehtoja.  Laitteet 
ovat  aina  vain  laitteita.  Suu- 
rimmat tasoerot  löytyvät  käyt- 
täjien väliltä. 

Mikroista  kirjoittavan  leh- 
den tärkein  tehtävä  on  koota 
jokaisen  käyttöön  riittävästi 
tosiasioita,  joilla  tehdä  henki- 
lökohtainen valinta.  Pelaajien 
toivomme  saavan  parhaan 
mahdollisen  pelikoneen,  lin- 
joilla liikkuvien  parhaan  ko- 
neen siihen  tarkoitukseen,  ää- 
nen ja  kuvan  kanssa  askarte- 
levien  parhaan  vaihtoehdon 
tuohon  käyttöön  jne. 

Me  kaivamme  esille  faktat, 
teemme  yhteenvedot,  mit- 
taamme ominaisuuksia,  mutta 
ratkaisun  tekee  jokainen  itse 
omien  tarpeittensa  mukaan, 
siinä  hän  on  ehdottomasti 
maan  paras  asiantuntija. 


Reijo  Telaranta 


— 

\ 

Uusi 

softoyritys 

■ Amstradin  kotimikroja  maa- 
hantuovan turkulaisen  Toptronic- 
sin  rinnalle  on  syntynyt  uusi  itse- 
näinen ohjelmayritys  Topsoft 
Amstrad  Oy. 

Topsoftin  toiminta-alueena 
on  pitää  huoli  Amstradin  ohjel- 
mistotarjonnasta opetus-  ja  hyö- 
ty tarkoituksiin.  Ohjelmat  teh- 
dään joko  itse  tai  hyväksi  käyte- 

tään  ulkomaisia  ohjelmia,  jotka 
yritys  suomentaa. 

Uusi  yritys  myy  myös  koulu- 
tuspalveluja erilaisille  yhteisöil- 
le. 

Topsoftia  vetää  pääsuunnitteli- 
ja Kari  Karunen,  atk-ammattilai- 
nen,  joka  on  opiskelunsa  ohessa 
toiminut  myös  opettajana  neljä 
vuotta. 

• ■ ■ ■ 

Printtausta 

tosiedullisesti 

■ Canon  käynnistää  toukokuussa 
kampanjan,  jonka  kohteena  on 
Canonin  T-22  MSX-kiijoitin.  Se 
on  täysin  MSX-  yhteensopiva  eli 
toistaa  kaikki  MSX: n merkit. 
Normaalijäljellä  nopeutta  on  56 
merkkiä  sekunnissa,  tihennetyllä 
jäljellä  64  merkkiä  sekunnissa. 

Kirjoittimessa  on  Centronics- 
liitäntä,  ja  se  ei  ole  Epson-yh- 
teensopiva. 

Kampanjan  aikana  printterin 
hinnasta  otetaan  puolet  pois,  eli 
se  on  tarjolla  MSX-käyttäjille 
995  markan  hintaan. 



J 

Bonduuell 


-kaikkiin  tarpeisiin 


Joissain  tietokoneissa  on  juuri  oikeat  ominaisuudet  Joissain  tietokoneissa  on  juuri  oikea  hinta.  Vain  Bondvvell  tarjoaa  molemmat! 


Bond well  2 

CPU:  Z80C 
Kellotaajuus:  4 MHz 
RAM:  64  kB 

Näyttö:  LCD,  25x80  merkkiä 
Näytön  koko:  255x70  mm 
Käyttöjärjestelmä:  CP/M  2.2 
Kalvolevyt:  1x360  kB 
Levykoko:  3,5" 
Centronics-liitäntä:  1 kpl 
RS-232C-liitäntä:  1 kpl 
\ Paino:  5,5  kg 


Bondwell  12 

CPU:  Z80 

Kellotaajuus:  4 MHz 
RAM:  64  kB 

Näyttö:  CRT,  25x80  merkkiä 
Näytön  koko:  9" 
Käyttöjärjestelmä:  CP/M  2.2 
Kalvolevyt:  2x180kB 
Levykoko:  5,25" 
Centronics-liitäntä:  1 kpl 
RS-232C-liitäntä:  2 kpl 
Puhesyntesoija:  Vakio 
Paino:  12,2  kg 


Bondwell  14 

CPU:  Z80 

Kellotaajuus:  4 MHz 
RAM:  128  kB 

Näyttö:  CRT,  25x80  merkkiä 
Näytön  koko:  9" 
Käyttöjärjestelmä:  CP/M  3.0 
Kalvolevyt:  2 x 360  kB 
Levykoko:  5,25" 
Centronics-liitäntä:  1 kpl 
RS-232C-liitäntä:  2 kpl 
Puhesyntesoija:  Vakio 
Paino:  12,7  kg 


Bondwell  16 

CPU:  Z80 

Kellotaajuus:  4 MHz 
RAM:  128  kB 

Näyttö:  CRT,  25x80  merkkiä 
Näytön  koko:  9" 
Käyttöjärjestelmä:  CP/M  3.0 
Kalvolevyt:  1 x360kB 
Levykoko:  5,25" 

Kovalevy:  IxIOmB 
Centronics-liitäntä:  1 kpl 
RS-232C-liitäntä:  1 kpl 
Puhesyntesoija:  Vakio 
Paino:  13,6  kg 


(Hintaan  sisältyy  laukku, 


isältyy 
RS-kaapeli  ja  Ce 
kaapeli) 


entronics- 


Bondwell  32 

CPU: 8088 

Kellotaajuus:  4.77  MHz 
RAM:  256  kB 

Näyttö:  CRT,  25x80  merkkiä 
Näytön  koko:  12" 

Käyttöjärj:  MS-DOS  2.11 
Kalvolevyt:  1 x360kB 
Levykoko:  5,25" 
Kirjoitinliitäntä:  1 kpl 

f 

Bondwell  34 

CPU: 8088 

Kellotaajuus:  4.77  MHz 
RAM:  256  k.B 

Näyttö:  CRT,  25x80  merkkiä 
Näytön  koko:  12" 

Käyttöjärj:  MS-DOS  2.11 
Kalvolevyt:  2x360kB 
Levykoko:  5,25" 
Kirjoitinliitäntä:  1 kpl 

i;vV 

■ 

Bondwell  36 

CPU: 8088 

Kellotaajuus:  4.77  MHz 
RAM:  256 kB 

Näyttö:  CRT,  25x80  merkkiä 
Näytön  koko:  12" 

Käyttöjärj:  MS-DOS  2.11 
Kalvolevyt:  1x360  kB 
Kovalevy:  1 xlOmB 
Kirjoitinliitäntä:  1 kpl 

f '■  '*:• 

Oheislaitteet 

BYV 102  V.21 -standard in  mukainen  A- 
ja  B-kanavainen  automaattivalintamo- 
deemi joka  liitetään  suoraan  Bondvvell 
2 -mikroon.  Hinta:  900,00 

BYV  106  3.5  tuuman  lisälevyasema 
Bondvvell  2 -mikrolle.  Hinta:  2.850,00 

BYV  110  512  kB  RAMdisk  joka  liitetään 
suoraan  Bondvvell  2 -mikron  sisälle. 

Hinta:  1.800,00 

BYV  201  Multifunction-card  Bondvvell 
30  -sarjan  koneille.  Sisältää  reaaliaika- 
kellon,  RAMdiskin,  spoolerin  ja  RS- 
232C-liitännän.  Hinta:  2.080,00 

BYV  202  Värigrafiikkakortti,  RGB-  ja 
Composite  Video  -ulostulot.  IBM 
Color  Graphics  Card  -yhteensopiva. 

BVV  30  -sarjan  koneisiin.  Hinta:  2.480,00 

Hinta: 

Hinta: 

1 

1 

Hinta: 

BW  203  RAM-kortti,  jossa  kannat  64  tai 
265  Kbitin  RAM-piireille.  Voidaan  käyt- 
tää myös  RAMdiskinä  tai  spoolerina. 
Sopii  kaikkiin  BVV  30  -sarjan  koneisiin. 

Hinta:  1.120,00 

6.980- 

7.980,- 

] 

1 

14.980- 

BYV  204  Multi-purpose  card  Bondvvell 
30  -sarjan  mikroille.  Liitännät  kahdelle 
IBM-tyyppiselle  lisälevyasemalle  sekä 
ri  n näk kai  sl  i i tän  tä  Ce  n trc ) n i cs-tyy  p p i sei  1 e 
kirjoittimelle.  Hinta:  2.000,00 

Kyllä  kiitos! 


Lähettäkää  lisätietoja  Bondvvell-mikroista. 

Erityisesti  minua  kiinnostavat 

□ 2 □ 12  □ 14  □ 16  □ IBM-yhteensopivat  pöytäkoneet 


1,60  mk 
posti- 
merkki 


Bondwell-iäl 


jät: 


• EURA:  Euran  ATK-palvelu  Oy,  puh.  66744;  • FORSSA:  Erkin  TV-huolto 
Ky,  puh.  21250;  • HELSINKI:  Dental  Systems  Oy,  puh.  666960;  Dioge- 
nes  Oy,  puh.  176061;  Memodata  Oy,  puh.  414410;  Oy  Merso  Ab,  puh. 
660663;  Oy  Microtronic  Ltd.,  puh.  480788;  Pac-Merkintä  Oy,  puh. 
647412;  Raidata  Oy,  puh.  701 2454;  • HÄMEENLINNA:  Hämeen  Kont- 
toritekniikka Oy,  puh.  25  606;  Kassa-  ja  toimistohuolto,  puh.  22890;  • 
JYVÄSKYLÄ:  Jyväskylän  Konttorikone  Ky,  puh.  19646;  • LAHTI:  Päijät- 
stema  Oy,  puh.  511 771;  • OU' 


aja  Ky,  puh. 


Nimi 


Yritys 


Oy  Digital  Systems  Trading  Ltd 
PL  1078 

00101  HELSINKI 


Hämeen  Systema  Uv, 

341 205;  • RAUMA:  Rauman  Toimistokone,  puh.  11566;  • RIIHIMÄKI: 
Riihimäen  konttorikone  Ky,  puh.  35010;  Riihimäen  Systema,  puh. 
33948;  • SOMERO:  Erkin  TV-huolto  Ky,  puh.  46311;  • TAMPERE: 
Konttorikoneliike  Osmo  östring  Oy,  puh.  114144;  SoftideaOy,  puh. 
738349;  • TURKU:  Konttorikone  Kaislakari  Ky,  puh.  19  765 


Katuosoite 


Postinumero  ja  -toimipaikka 


Puhelin 


Maahantuoja: 


Oy  Digital  Systems  Trading  Ltd 

PL  1078  00101  HELSINKI  Telex  123  860  tänne  sf 


dunkäsittely  haittaa  kuvaruutu- 
editorien  käyttöä. 

Alkuperäinen  CP/M  ei  tue  RS- 
232-liitännän  käyttöä.  Koska  CP/ 
M:ään  on  boxeissa  runsaasti  jul- 
kisohjelmia (PD),  on  ongelmaan 
pyritty  kehittämään  erilaisia  rat- 
kaisuja. 

Yhdysvalloissa  on  jo  ehditty 
tehdä  pääteohjelmia,  jotka  imu- 
roivat ohjelmat  boxeista  ensin 
Cl 28: n formaatille  ja  sitten  kopi- 
oivat ne  CP/M-formaatille. 

Nyt  on  Commodorelta  tulossa 
parannettu  CP/M,  joka  tukee 
myös  RS-liitännän  käyttöä. 

Moodista 

toiseen 

C-128:n  64-moodin  ilmoitettu, 
sataprosenttinen  yhteensopivuus 
on  herättänyt  jonkin  verran  kes- 
kustelua. Jo  128:n  ilmestyessä 
tehtiin  ohjelmia,  jotka  ilmoitti- 
vat, pyörivätkö  ne  128:ssa  vai 
64:ssä. 

Suurin  osa  valmisohjelmista 
toimii  moitteettomasti.  Joitakin 
epäselviä  tapauksia  on  kuitenkin 
ollut.  Lähinnä  kasetilta  ladatta- 
vien englantilaisten  pelituottei- 
den  joukossa. 

Vastoin  yleistä  käsitystä  kaikki 
ohjelmat  eivät  tuhoudu  moodia 
vaihdettaessa.  Jos  64-moodissa 
on  esimerkiksi  käskyllä 
SYS49152  käynnistyvä  ohjelma, 
voi  reset-kytkimen  avulla  mennä 
välillä  128-moodiin. 

G064-käskyn  (tai  uuden  rese- 
tin)  jälkeen  ohjelma  käynnistyy 
normaalisti.  Vaikka  64-moodissa 
olisi  resetiä  vastaan  suojattu  oh- 
jelma, voi  koneen  resetata  nor- 
maalisti 128-moodiin.  Kone  tilt- 
taa  vasta  kun  yritetään  siirtyä  ta- 
kaisin 64- moodiin. 

Kone 

kenelle 

5 995  markan  hintaan  myyntiin 
tuleva  Commodore  1 28D  on  liian 
hintava  pelkäksi  pelikoneeksi. 
Sen  sijaan  se  on  laite  sellaiselle 
käyttäjälle,  joka  hakee  ohjel- 
mointikärpäsen  puremalleen  apua 
riittävästä  muistista  (128  K 
RAM)  ja  128-moodin  hyvästä  ba- 
skista. 


Kokenut  käyttäjä  pääsee  nope- 
asti eteenpäin  käyttämällä  ko- 
mentojen alkukirjaimia. 

Tekstin  käsittelyssä  merkittä- 
vin uusi  ominaisuus  on  tekstin 
palstoitus  useampiin  palstoihin. 
Muita  hienoja  ominaisuuksia 
ovat  esim.  fraasikirjasto,  auto- 
maattinen sivutus  ja  sisäänraken- 
nettu laskin. 

Tulostuslaite  on  valinnainen, 
joten  tiedosto  voidaan  tulostaa 
esim.  diskille  true  ASCILna  tai 
Commodoren  CCII:nä.  Yhdessä 
vanhan  merge-option  kanssa  tä- 
män pitäisi  helpottaa  yhteensopi- 
vuutta muiden  tekstinkäsittelyoh- 
jelmien kanssa. 

Kaikki  kirjoitinparametrit  ovat 
muutettavissa  (talletus  levylle 
onnistuu)  aina  kontrollikoodeista 
suhteutettujen  merkkien  leveyk- 
siin saakka.  Ohjelmassa  on  val- 
miit suhteutetut  ”NLQ”-fontit 
MPS801:lle  ja  yhteensopiville 
kirjoittimille. 

Myös  sarjaliitäntäinen  tulostus 
kaikilla  yleisillä  nopeuksilla  on 
mahdollista.  Paras  mainos  näistä 
ominaisuuksista  on  itse  ohjekirja, 
joka  on  kirjoitettu  Vizawrite 
Classicilla  ja  tulostettu  HP  Laser- 
Jetillä  19200  bit/s  nopeudella. 

Täysin  uutta  on  sisäänraken- 
nettu oikolukija  (64- versiota 
myytiin  erikseen),  jossa  on  val- 
miina 30  000  merkin  sanasto. 
Tarkistuksen  jälkeen  on  muistis- 
sa luettelo  käytetyistä  sanoista. 
JATKUU  SIVULLA  18 


Kun  Commodore 
128:aan  lisätään 
levyasema  ja  D-kirjain, 
saadaan 

tuoteperheeseen  uusi 
jäsen.  Mutta  mikä  se 
on? 


TEKSTI:  MIKKO  RINNE  JA  SILJA  LINKO-LINDH  KUVAT:  SAKARI  PARKKINEN 


Keskusyksikön 
takapaneelissa 
ovat  vasemmal- 
ta lukien  laajen- 
nusportti,  ka- 
settiliitäntä, 
sarja-  ja  video- 
liitännät  sekä 
RF  ja  RGBl-mo- 
nitorin  liitäntä. 
Oikeassa  reu- 
nassa päällek- 
käin ovat  virta- 
liitin  ja  käyttä- 
jänportti. 


Liitinten  suun- 
nittelussa on 
unohdettu  Com- 
modoren aikai- 
sempien omien 
tuotteiden  le- 
veys. VIC 
1011A:lla  lähde- 
tään kyllä  lii- 
kenteeseen 
mutta  vain  40 
merkin  näytöl- 


■ Commodore  128D  on  edel- 
leen kolmen  tietokoneen  eli  64- 
moodin,  128-moodin  ja  CP/M- 
moodin  yhdistelmä.  Se  vain  on 
saanut  ”PC:n  vaatteet”  eli  näp- 
päimistö on  erotettu  keskusyksi- 
köstä puolen  metrin  mittaisen 
kaapelin  päähän  ja  keskusyksik- 
köön on  rakennettu  1571 -levy- 
asema. 

Uutuus  on  tarkoitettu  helposti 
siirrettäväksi.  Näppäimistö  laite- 
taan koneen  alla  olevaan  koloon, 
ja  toisesta  sivusta  aukeaa  kanto- 
kahva.  Johdot  voi  kelata  koneen 
takana  oleviin  tappeihin,  Painoa 
kokoonpanolla  on  kuitenkin  sen 
verran,  ettei  sitä  mielikseen  kan- 
niskele. 

Harmillisia 

muutoksia 

Keskusyksikön  liitäntäratkaisuis- 
sa  on  päädytty  sijoittamaan  virta- 
johto  käyttäjän  portin  päälle.  Rat- 
kisusta  seuraa,  ettei  monien 
Commodore  64  -käyttäjien  suosi- 
ma ruotsalainen  Handicin  mo- 
deemi enää  sovittelematta  käy 
uuteen  malliin. 

Commodoren  oma  RS-palikka 
VIC  101  IA  käy  edelleen,  mutta 
ei  RGBI-monitorin  eli  80  merkin 
näytön  kanssa.  Väliselvityksiä 
tarvitaan  siis  tässäkin. 

Keskusyksikköön  tehtyjä  li- 
säyksiä normaaliin  128:  aan  ver- 
rattuna on  erillinen  levyaseman 
reset-kytkin  normaalin  resetin 
ohella. 

Caps  Lock  -näppäin  on  skandi- 
versiossa  vaihtunut  skandien  ja 
amerikkalaisten  merkkien  vaih- 
tonäppäimeksi.  128-moodissa  se- 
kä merkit  että  niiden  paikat  näp- 
päimistöllä vaihtuvat  aivan  oi- 
kein. 64-moodissa  taas  merkit 
ovat  ulkonäöstä  riippumatta  skan- 
dien paikoilla,  mutta  esim.  joita- 
kin grafiikkamerkkejä  voi  joutua 
haeskelemaan.  CP/M-moodissa 
skandit  ovat  sekaisin. 

Käyttäjää  konkreettisesti  kos- 
kettava uutuus  on  sisäänraken- 
nettu tuuletin.  Se  täyttää  tehtä- 
vänsä, sillä  ylikuumenemista  ei 
esiintynyt  pitkänkään  käyttöjak- 
son aikana. 

Kaksipuolinen 

levyasema 

D-mallin  levyasemana  toimii 
Commodoren  uusi  kaksipuolinen 
1571.  Kaksipuolisiksi  alustetuilla 
levykkeillä  on  tilaa  1 328  blokkia 
eli  vajaat  330  K entisen  664  blo- 
kin (n.  165  K)  asemesta. 

Uusi  levyasema  toimii  128- 
moodissa  normaalisti  viisi  kertaa 
vanhaa  1541  :tä  nopeammin. 
Burst-komennolla  voidaan  ladata 
5 200  merkin  sekuntivauhdilla 
eli  17  kertaa  nopeammin  kuin 
1541  :llä.  Burst  vaatii  kuitenkin 


kakkosasemaksi? 

V anha  1 54 1 -levyasema  kävisi 
CP/M:ssä  kakkoslevy  asemaksi 

mutta  käyttöä  hankaloittaa  se,  et- 
tei vanha  levyasema  pysty  luke- 
maan kaikkia  tiedostoja  kaksi- 
puolisiksi formatoiduilta  levyiltä. 
Uudella  taas  on  vaikeuksia  kaksi- 
puolisiksi lovettujen  levyjen  b- 
puolen  lukemisessa. 

Parhaiten  yhdistelmä  tuntuu 
toimivan  silloin  kun  ohjelma  la- 
dataan uudelta  ja  omat  tiedostot 
vanhalta  levyasemalta. 

1541  :n  ohjelmallinen  muunta- 
minen 9-asemaksi  vaatii  hiukan 
taiteilua,  koska  sisäänrakenne- 
tussa levarissa  ei  ole  omaa  virta- 
kytkintä.  Ensin  muutetaan  uuden 
levarin  laitenumero  kahdeksasta 
kymmeneen.  Sitten  laitetaan 
vanha  levyasema  päälle,  muute- 
taan se  kahdeksasta  yhdeksäksi 
ja  lopuksi  muutetaan  uusi  asema 
takaisin  kahdeksaksi. 

Laitenumerot  muuttava  ohjel- 
ma voidaan  laittaa  automaattises- 
ti alkavaksi,  jolloin  säästytään 
turhalta  kirjoittelulta. 


— 

Ensimmäiset  "omat"  ohjelmat 

TEKSTIN-  „ 

KÄSITTELYÄ 

COMMODORE 


Näyttö  

pulmana 

Kaikille  tavallisen  television 
omistajille  C-128:n  ja  D-mallin- 
kin  80  merkin  näyttö  on  ongel- 
ma, jonka  ainoa  ratkaisu  on  mo- 
nitorin hankkiminen.  Tekstinkä- 
sittelyohjelmista esim.  Vizawrite 
Classic  ei  suostu  lainkaan  yhteis- 
työhön 40  merkin  näytön  kanssa. 
CP/M:ssä  tekstin  lukeminen  tele- 
vision kuvaruudulla  on  käytän- 
nöllisesti katsoen  mahdotonta: 
kuvaruutua  vieritetään  puolelta 
toiselle  kursorinäppäimillä. 

Näyttöongelma  ratkeaa  hel- 
poimmin Commodoren  omalla 
RGBI-monitorilla,  joka  maksaa 
kolme  tuhatlappusta.  Elektro- 
niikkaa taitavat  ovat  kyenneet  it- 
se rakentamaan  sopivan  liittimen 
muihin  monitoreihin,  ja  tiettäväs- 
ti markkinoilla  on  myynnissä  val- 
miita erityiskaapeleitakin. 

CP/M;ään  tulossa 
parannuksia 

Kaikkein  eniten  vanhasta  kuus- 
nelosesta  poikkeaa  juuri  128:ssa 
valmis  CP/M.  Mahdollisuus 
käyttää  Kaypron  formaatteja  lisää 
huomattavasti  ohjelmatarjontaa. 
CP/M:n  käyttöohjeista  on  kuiten- 
kin tingitty,  joten  ohjelmien 
käyttö  on  tutkittava  CP/M-levyn 
helpeistä. 

CP/M  emuloi  ADM31:n  näy- 
tönohjauskoodeja,  mutta  joissa- 
kin tapauksissa  näytölle  jää  omi- 
tuisia ”roskia”.  Hidas  kuvaruu- 


128:11a 

Vizavvrite  Classic  ja 
Textomat  Plus  ovat 
ensimmäiset  128-moodia 
hyödyntävät  tekstin- 
käsittelyohjelmat. Kuten 
nimetkin  kertovat,  kyse  ei 
ole  uusista  ohjelmista. 
Tarjolla  on  siis  kokeiltuja 
tuotteita  runsailla 
parannuksilla  höystettynä. 


■ Teksti  64: n seuraaja  Vizavvrite 
Classic  on  konetta  vaihtaessaan 
vaihtanut  myös  ulkomuotoaan 
melkoisesti.  Yksi  ”parannus”  on 
kuitenkin  epäonnistunut:  Ohjel- 
maa ei  voi  lainkaan  käyttää  40 
merkin  monitorilla.  80  merkin 
näyttö  on  siis  perusvaatimus. 

Toimintaperiaate  on  tuttu  kai- 
kille 64- versiota  käyttäneille. 

Teksti  64-tiedostot  voidaan  lada- 
ta uudella  versiolla,  levyllä  on 
ohjelma  128-version  tiedostojen 
muuttamiseksi  Vizavvrite  64:lle. 

Muotoilurivi  on  tutulla  paikal- 
laan sivun  yläreunassa.  Sen  ylä- 
puolelle on  ilmestynyt  komento- 
rivi. Commodore-näppäintä  pai- 
nettaessa rivi  alkaa  vilkkua.  Sen 
jälkeen  edetään  valikoissa  kurso- 
rinäppäinten  avulla. 


Keskusyksi- 
kön oikealla 
sivulla  ovat  lii- 
tännät näppäi- 
mistölle ja  peli- 
ohjaimille  sekä 
levyaseman  ja 
laitteen  reset- 
kytkimet.  Tä- 
mä sivusta  on 
suojaamatto- 
mana kohti 
maata  silloin, 
kun  kokoonpa- 
noa kanne- 
taan. 


Helpon  siirret- 
tävyyden ai- 
kaansaami- 
seksi näppäi- 
lukitaan 
keskusyksikön 
pohjaan  ja  toi- 
selta sivulta 
kanto- 

kahva. 


konekielen  käyttöä. 

Uusi  levyasema  ei  tunnu  täy- 
sin emuloivan  1541  :stä.  Erot  nä- 
kyvät lähinnä  levy  turboja  ja  kopi- 
ointiohjelmia  käytettäessä. 

CP/M-moodissa  1571:n  no- 
peus on  3 500  merkkiä  sekunnis- 
sa. Yleensä  CP/M-koneiden  le- 
vyasemien hakunopeus  on 
25  000  merkkiä  sekunnissa. 


1541 


Commodore 
1 28D  on  kom- 
pakti kokoon- 
pano, jossa  on 
PC:n  ulkonäöl- 
linen vaikutel- 


ma. 


Q Commodore 


YHDISTETTY 

MONITOIMI 

PAKKAUS 


TEKSTI:  JARI  HENNILÄ  JA 

TUOMO  SAJANIEMI 

KUVA:  PAAVO  MARTIKAINEN 


Kurssimme  aiemmissa 
osissa  olemme 
käyneet 

perusteellisesti  läpi 
konekielen  teorian.  Nyt 
on  aika  asettaa  opitut 
asiat  koetukselle  ja 
aloittaa  ohjelmointi. 


Z80-konekielikurssi  7 


ENSI  ASKELEET 
OHJELMOINTIIN 


■ Ohjelmissa  käytetään  silmu- 
koita, kun  joitakin  käskyjä  pitää 
toistaa  useampia  kertoa.  Z80:ssä 
on  valmis  käsky  (DJNZ)  silmu- 
kalle, jossa  käytetään  B -rekiste- 
riä laskurina.  Jos  halutaan  käyttää 
rekisteriparia  laskurina  tarvitaan 
pari  käskyä. 

Jos  silmukan  toistoa  tarkistavat 
käskyt  laitetaan  silmukan  alkuun, 
suoritetaan  silmukkaa  0-255  (8- 
bittinen)  tai  0-65  535  kertaa  (16- 
bittinen).  Ohjelmassa  6 on  esi- 
merkki tällaisesta  silmukasta. 
Mikäli  laskuria  vähennetään  sil- 
mukan lopussa,  toistetaan  sil- 
mukkaa 1-256  tai  1-65  536  ker- 
taa. 

8-bittinen 

silmukka 

8-bittisen  silmukan  voi  tehdä 
kahdella  yksinkertaisella  tavalla, 
jotka  kummatkin  on  esitetty  oh- 
jelmassa 1 . 

Ohjelman  ensimmäinen  sil- 
mukka käyttää  B -rekisteriä  las- 
kurina. DJNZ-käsky  vähentää 
B:n  arvoa  yhdellä  ja  suorittaa  hy- 
pyn, jos  saatu  luku  on  erisuuri 
kuin  nolla.  Tämä  on  helpoin  tapa 
tehdä  8-bittinen  silmukka. 

Entäpä  tapauksissa,  joissa  B- 
rekisteriä  käytetään  silmukan  si- 
sällä erinäisissä  laskutoimituksis- 
sa? 

Yksi  tapa  on  tallentaa  BC-pari 
pinoon  silmukan  alussa,  lopussa 
ottaa  se  pois  ja  käyttää  DJNZ:aa. 

Silmukan  laskurina  voi  toimia 
myös  jokin  toinen  rekisteri.  Täl- 
löin rekisterin  arvoa  ensin  vähen- 
netään yhdellä  (käskyllä  DEC), 
jolloin  Z-lippu  saa  arvokseen  yk- 
kösen, jos  uudeksi  arvoksi  saa- 
daan nolla.  DEC-käskyn  perässä 
on  ehdollinen  (NZ)  hyppy,  joka 
palaa  silmukan  alkukohtaan,  jos 
vähennyksessä  Z-lippu  ei  ole 
asettunut  ykköseksi.  Ohjelman 
toinen  silmukka  on  tehty  tällä  ta- 
valla käyttäen  C-rekisteriä. 

Jotta  ohjelma  ei  olisi  kuin  puu 
ilman  lehtiä  on  silmukoiden  si- 
sään sijoitettu  pienet  rutiinit.  En- 
simmäisessä silmukassa  kerro- 
taan tietyn  lukualueen  luvut  kah- 
della, ja  toisessa  lisätään  niihin 
luku  5.  Luvun  kertominen  on  to- 
teutettu bittisiirrolla  (ks.  Kerto- 
ja jakolasku  vinkkejä) . 

16-bittinen 

silmukka 

16-bittinen  silmukka  (toistoker- 
toja  0-65536)  muodostetaan  pie- 
nellä rutiinilla,  joka  on  kuvassa 

9 


Ongelmana  on  tietysti  se,  mi- 
ten voimme  tarkastella  rekisteri- 
parin  (esimerkissämme  BC)  si- 
sältöä. DJNZiaa  rekisteriparille 
ei  ole  olemassa  eikä  16-bittinen 
DEC  aseta  lippuja  kuten  8-bitti- 
nen versio.  Homma  hoidetaan 
pienellä  jipolla: 

LD  A,B 
OR  C 

OR-operaatiohan  toimii  bittita- 
solla eli  vertaa  lukujen  bittejä  ja 
antaa  tulokseksi  ykkösen,  jos  toi- 
nen tai  molemmat  verrattavat  bi- 
tit ovat  ykkösiä.  Ohjelma  kopioi 
B-rekisterin  akkuun  ja  sen  jäl- 
keen suorittaa  OR:n  akulla  ja  C- 
rekisterillä.  Mikäli  BC-parin  yk- 
sikin bitti  on  ykkönen,  OR-ope- 
raation  tulos  on  erisuuri  kuin  nol- 
la. Tämä  taas  näkyy  nollalipusta, 
eli  jos  nollalippu  ei  ole  asettunut 
(NZ),  ei  BC:n  arvo  ole  nolla  ja 
silmukan  suorittamista  jatketaan. 


Hyppy- 


vektori 

Oletetaan,  että  meillä  on  alioh- 
jelmia, jotka  on  nimetty  nimiöillä 
osoitl-osoit6.  E-rekisterissä  on 
luku  0-5,  joka  ilmoittaa  aliohjel- 
man, johon  pitäisi  hypätä.  Mutta 
miten  saada  ohjelma  hyppää- 
mään oikeaan  osoitteeseen?  On- 
gelma on  ratkaistavissa  helposti. 

Ensin  tarvitaan  hyppyvektori 


eli  -taulukko,  joka  tehdään 
DEFW:llä  (ks.  ohjelma  3).  Näin 
muistissa  on  osoitteet,  joista  pi- 
täisi valita  se  oikea  ja  hypätä  sii- 
hen. Osoite  saadaan  vektorista, 
kaavalla  HL = taulukko + E*2 . 

Tavuissa  HL  ja  HL+1  on  osoite, 
joka  luetaan  ja  johon  hypätään. 

Esimerkkiohjelmassa  HL:ssä 
on  aluksi  hyppyosoitetaulukon 
ensimmäisen  tavun  osoite.  E-re- 
kisteri  ilmoittaa,  mihin  aliohjel- 
maan hypätään.  D-rekisteri  nol- 
lataan, jolloin  DE-parin  arvo  on 
sama  kuin  E:n  sisältö.  HL:ään 
lisätään  kaksi  kertaa  DE,  jonka 
jälkeen  edellä  esitetty  kaava  on 
laskettu.  Lopuksi  luetaan  muis- 
tista hyppyosoitteen  tavut  DE-re- 
kisteripariin,  vaihdetaan  EX-käs- 
kyllä  HL:n  ja  DE:n  arvoja  ja  hy- 
pätään JP  (HL)-käskyllä  osoittee- 
seen, jonka  HL-rekisteripari  si- 
sältää. 

Tällä  samalla  tavalla  voidaan 
tehdä  rutiini,  joka  vaikkapa  tulos- 
taa ruudulle  tietyn  tekstin.  Teks- 
tin alkuosoitteet  taulukoidaan  ku- 
ten hyppyosoitteet,  ja  ohjelman 
suorituksen  jälkeen  HL:ssä  on 
tekstin  alkuosoite. 

Huomaa,  että  mikäli  tekstit 
ovat  samanpituisia,  voi  olla  pa- 
rempi laskea  tekstin  alkuosoite. 
Näin  tehtäessä  usein  säästetään 
muistitilaakin.  Esimerkiksi,  jos 
tekstien  pituus  on  neljä  merkkiä, 


voidaan  käyttää  kuvan  4 ohjel- 
maa. Ohjelma  tuskin  kaipaa 
enempää  selostusta. 

ASCII- 

merkistö 

Varsin  usein  on  hyvä  saada  muu- 
tettua käyttäjän  antamat  merkit 
isoiksi  kirjaimiksi.  Onhan  paljon 
helpompaa  käsitellä  pelkästään 
isoja  kuin  sekä  isoja  että  pieniä 
kirjaimia.  Näin  myös  säästetään 
muistitilaa  ja  ohjelma  nopeutuu. 

Tarkasteltaessa  ASCII-tauluk- 
koa  havaitaan,  että  isojen  ja  pien- 
ten kirjaimien  ero  on  kiinni  yh- 
den bitin  tilasta.  Jos  viides  bitti 
on  ykkönen,  on  kirjain  pieni. 
Näin  ollen  pienet  kirjaimet  muu- 
tetaan isoiksi  nollaamalla  viides 
bitti. 

Bittiä  ei  kuitenkaan  voi  aina 
suoraan  nollata,  koska  esimer- 
kiksi numeroista  tulee  erilaisia 
control-koodeja.  Esimerkiksi  oh- 
jelmissa, joissa  käytetään  pelkäs- 
tään kirjaimia,  voidaan  bitti  nol- 
lata ilman  tarkistuksia. 

Jos  siis  muutetaan  tietoa,  jossa 
on  useampia  merkkejä  sekä  esi- 
merkiksi numeroita  mukana,  täy- 
tyy aluksi  varmistaa,  että  tarkas- 
teltava merkki  on  varmasti  pieni 
kirjain.  Kuvassa  5 on  ohjelma, 
jolla  voidaan  näppäimistöpusku- 
rin  pienet  kirjaimet  muuttaa 


isoiksi.  Ohjelmaa  käytettäessä 
tulee  huomioida,  että  näppäimis- 
töpuskurin  viimeisen  merkin  tu- 
lee olla  <Return>  (ASCII-arvo 
ODH). 

Merkin  testauksessa  on  käytet- 
ty CP-käskyä  (Compare).  Aluksi 
on  verrattu  onko  tarkasteltava 
merkki  pienempi  kuin  a-kirjai- 
men  ASCII-koodi.  Jos  tämän 
vertailun  tuloksena  on  negatiivi- 
nen arvo  (osoitteessa  BOB  jp 
m, iso),  haetaan  tarkasteltavaksi 
seuraava  merkki.  Jos  tuloksena 
on  positiivinen  arvo,  verrataan 
samaista  merkkiä  viimeiseen 
pieneen  kirjaimeen.  Jos  siinä 
vertailussa  saadaan  positiivinen 
tulos  (osoitteessa  1310  jp  p, iso), 
haetaan  seuraava  merkki,  mutta 
negatiivisella  tuloksella  tehdään 
muutos  pienestä  kirjaimesta  isok- 
si. 

Varsinainen  muutos  on  toteu- 
tettu RES-komennolla  (Reset), 
mutta  se  on  myös  mahdollista 
tehdä  AND-  tai  SUB-käskyillä. 

Taulukon 

käsittelyä 

Ohjelmissa  joudutaan  joskus  kä- 
sittelemään taulukkomuotoista 
tietoa.  Kuvassa  6 on  pieni  rutiini, 
jolla  voidaan  käsitellä  taulukkoa, 
jossa  olevat  arvot  ovat  8-bittisiä. 
Ohjelma  rajoittaa  taulukon  en- 
simmäisen indeksin  arvon  välille 
0-255.  Toisen  indeksin  suurin 
arvo  voi  olla  79.  Taulukon  mak- 
simikoko on  siis  256*80  tavua. 

Toinen  mahdollisuus  ohjelman 
käyttöön  on  ohjata  erilaisia  näy- 
tönohjauksia mikroissa,  joissa  on 
80-merkkinen  tekstinäyttö. 

Koko  ohjelmapätkä  on  erittäin 
yksinkertainen  ja  helposti  ym- 
märrettävissä. Ensimmäisen  in- 
deksin osoitteen  laskeminen  ta- 
pahtuu lisäämällä  lukua  80  it- 
seensä tavulla  X ilmoitettavan 
määrän  verran.  Tämän  operaa- 
tion tulos  lisätään  osoittimeen  ja 
lopuksi  lisätään  vielä  Y-tavulla 
ilmoitettu  luku.  Näin  saadulla  lu- 
vulla osoitetaan  muistissa  sijait- 
sevaa taulukon  alkiota  (X,  Y). 
Huom.  Taulukon  1.  alkio  on  in- 
deksoitu (0,0). 

Ruudun 

vieritys 

Oletamme,  että  koneessamme 
on  80  * 24  merkin  tekstinäyttö. 
Ruutu  sijaitsee  kuvamuistissa, 
jossa  yksi  tavu  vastaa  yhtä  merk- 
kiä ruudulla.  Merkit  on  sijoitettu 
muistiin  "järjestyksessä”  eli  jo- 
kainen rivi  on  tavallaan  peräk- 
käin muistissa. 

Ylöspäin  vieritys  tapahtuu  tie- 
tysti siten,  että  rivi  2 siirretään 
riville  1,  rivi  3 riville  2 jne.  Alas- 
päin vieritys  tapahtuu  tietysti 
päinvastoin,  eli  rivi  23  siirretään 
riville  24,  rivi  22  riville  23  jne. 

Vieritykset  oikealle  ja  vasem- 
malle ovat  hieman  monimutkai- 
semmat. Vieritettäessä  näyttöä 
vasemmalle  periaatteessa  jokai- 
sella rivillä  siirretään  merkki  2 
merkin  1 paikalle,  merkki  3 kak- 
koseen jne.  Oikealle  vieritykses- 
sä merkkiin  80  kopioidaan  merk- 


ki 79,  merkkiin  79  merkki  78 
jne. 

Vaakavieritykset  voidaan  kui- 
tenkin suorittaa  yhdellä  käskyllä, 
mitään  silmukoita  ei  tarvita.  Vie- 
rityksessä vasemmalle  kuva- 
muistin  tavuun  a kopioidaan  tavu 
a+1.  Vieritys  voidaan  aloittaa 
ruudun  vasemmasta  yläkulmasta 
eli  kuvamuistin  alusta.  Koko  ku- 
vamuisti voidaan  vierittää  yhdel- 
lä kertaa,  jolloin  jokainen  rivin 
merkki  siirtyy  yhden  merkin  va- 
semmalle. 

Oikealle  vierityksen  periaate 
on  sama,  mutta  siirtäminen  on 
tietysti  aloitettava  oikeasta  ala- 
kulmasta eli  kuvamuistin  lopusta. 

Ohjelma  7 on  "täydellinen  vie- 
rityspaketti".  Rutiinit  eivät  tee 
mitään  ruudun  "ulkopuolelta" 
tulleille  alueille.  Niinpä  esimer- 
kiksi vasemmalle  vieritettäessä 
rivien  oikeanpuolimmaisiin  sa- 
rakkeisiin tulee  seuraavan  rivin 
ensimmäinen  merkki,  ja  alaspäin 
vieritettäessä  ylin  rivi  säilyy  enti- 
sellään. "Rullausrutiineita"  käyt- 
täessäsi voit  tehdä  niihin  ohjel- 
marivit, jotka  täyttävät  puppu- 
alueen  ruudun  reunojen  ulkopuo- 
lelta "paljastuvilla"  merkeillä. 

Pieniä  vinkkejä 
akun  käsittelyyn 

XOR  A suorittaa  xor-operaation 
akun  itsensä  kanssa.  Xor:han 
muuttaa  bitin  ykköseksi  jos  ver- 
rattavat bitit  ovat  erilaiset,  muu- 
toin nollaksi.  Kun  xor  suoritetaan 
akulla,  on  verrattavien  bittien  ar- 
vo sama,  ts.  tulos  on  aina  nolla. 
Toisin  sanoen  XOR  A nollaa 
akun.  Ohjelmissa  kannattaa  käyt- 
tää XOR  A:ta  LD  A,0:n  asemes- 
ta, sillä  XOR  A vie  yhden  tavun 
vähemmän  muistia  ja  on  nope- 
ampi. 

AND  A (tai  OR  A)  taas  ei  tee 
akun  sisällölle  mitään  mutta  aset- 
taa lippuja.  AND  A:ta  käytetään 
usein  CP  0:n  asemesta,  molem- 
mathan  vaikuttavat  Z-  ja  C-lip- 
puihin  samalla  tavalla.  AND  A 
on  CP  0:aa  yhden  tavun  lyhyem- 
pi ja  siis  myös  nopeampi. 

Kerto-  ja  jako- 
laskuvinkkejä 

SLA-käskyä  voidaan  käyttää  no- 
peaan kertolaskuun  kahdella. 
Esimerkiksi: 

LD  E, 10  ; kerrottava  (101 0B) 

SLA  E ; *2  (1  0100B) 

SLA  E ; *2(10  1000B) 

SLA  E ; *2(101  000B) 

muuttaa  E:  n arvoksi  80 
(10*2*2*2). 

SRL  on  SLA:n  vastakohta  eli 
se  jakaa  luvun  kahdella.  Esim: 

LD  B,60  ; jaettava  (1 1 1 100B) 
SRL  B ; /2  (1  11 10B) 

SRL  B ; /2 (1 1 1 IB) 
tuottaa  B:n  uudeksi  arvoksi  15 
(60/(2*2)). 

Kun  halutaan  kertoa  8-bittinen 
luku  (esimerkin  luku  akussa) 
256:11a,  voidaan  käyttää  seuraa- 
vaa  rutiinia: 

LD  D,A 
LD  E,0 

Rutiini  palauttaa  DE:ssä  luvun 
A*256.  Kertolasku  perustuu  sii- 
hen, että  D on  rekisteri  parin  DE 


Ohjelma  1 


4300: 


4300: 

4303: 

4305: 

4307: 

4308: 


430F : 
4310: 
4312: 
4313: 
4314: 
4315: 


4317:  C9 


Ohjelma  2 


3100:  01  0A  04 


org 

7600 

tavut 

: equ 

21  00 

76 

Id 

06  20 

Id 

CB  26 

silml 

: sla 

23 

inc 

10  FB 

djnz 

21  00 

76 

Id 

0E  20 

Id 

7E 

silm2 

: id 

C6  05 

add 

77 

Id 

23 

inc 

0D 

dec 

20  F8 

jr 

C9 

ret 

7600 

silml 

4305  s: 

Um2  430F 

4300h 

7600h 

hl , tavut 

b,  20h 

(hi) 

hl 

silml 

hl, tavut 

c, 20h 

a,  (hl) 
a,  5 
(hl) ,a 
hl 
c 

nz, silm2 


Lukualueen  alkuosoite 

Lukujen  määrä 
Kerrotaan  luku  * 2 
Silmukkakutsu  SILMl:een 

Lukujen  määrä 

Lisätään  luku  + 5 


Vähennetään  ja  palataan, 
jos  lukuja  jäljellä 


0103: 

3104: 

3105: 

3106: 


03 

78 

B1 

C2  03  03 


silmuk: 


Id 

inc 

Id 

or 

JP 


bc, 1034  ; laskuri 

bc  ; laskuri  = laskuri  + 1 

a, b ; bc  = 0 ? 

c 

nz, silmuk  ; laskuri  O 0 


silmuk  3103 


Ohjelma  : 

3 

3DAQ:  21 

A9 

3D 

ongoto: 

Id 

hl , hyptau 

; hyppyvektori 

3DA3 : 19 

add 

hl.de 

3DA4 

5E 

Id 

e, (hl) 

; "Id  de, (hl)" 

3DA5 

23 

inc 

hl 

3DA6 

56 

Id 

d, (hl) 

3DA7: 

: EB 

ex 

de,  hl 

; de  <->  hl 

3DA8 : 

: E9 

jp 

(hl) 

; pc  <-  hl 

3DA9 

E2 

23 

02  25 

hyptau : 

def  w 

osoitl , osoit2 

3BAD 

7B 

26 

94  2B 

de  f w 

osoit3, osoit4 

3DB1 

A3 

2B 

8F  2C 

def  w 

osoitS, osoitö 

hyptau  3DA9 

ongoto 

3DA0  osoitl 

23E2  osoit2  2502 

osoit3  267B 

osoit4  2B94 

osoit5 

2BA3  osoitö 

2C8F 

immiim  im  im  m 


Oh j e 1 ma  4 


0300: 

0300:  21  0A  03 
0303':  16  00 


0305 

0306 

0307 

0308 


19 

19 

19 

19 


0309:  C9 


030A 

030E 

0312 

0316 

031A 

031E 


6F  6C  6C  69 
76  65  73  61 
6B  61  72  69 
6 A 61  72  69 
61  61  72  6F 
65  65  74  75 


org 

Id 

Id 

add 

add 

add 

add 

ret 

tektau : defb 
def  b 
defb 


300h 

hl , tektau 
d,  0 

hl.de 
hl , de 
hl.de 
hl.de 


’ olli ’ , ’ vesa’ 


de 


tekstin  numero 


hl  = hl  + de*4 


’ kari ’ 


’ aaro’ , ’ eetu ’ 


tektau  0309 


Ohjelma  6 

Ohjelma  rt 

7 

0100: 

org 

lOOh 

2000 

alku : 

equ 

2000h 

; (0, 0) : n osoite 

4000: 

org 

4000h 

0100:  11 

00 

20 

Id 

de, alku 

F000 

vram 

equ 

OfOOOh 

0103:  21 

00 

00 

Id 

hl,  0 

0106:  01 

50 

00 

Id 

bc,  80 

4000 

11 

00 

F0 

vieryl : 

Id 

de, vram 

0109:  3A 

ID 

01 

Id 

a,  (x) 

; 1.  indeksi 

4003 

21 

50 

F0 

Id 

hl , vram+80 

4006 

01 

30 

07 

Id 

bc, 23*80 

010C:  A7 

silm: 

and 

a 

; kertolaskut  tehty? 

4009 

ED 

BO 

ldir 

010D:  28 

05 

jr 

z, nolla 

400B 

C9 

ret 

010F:  3D 

dec 

a 

; Indeksin  vähennys 

0110:  09 
0111:  C3 

OC 

01 

add 

hl,  bc 

; 1.- indeksin  lisääminen 

400C 

11 

80 

F7 

vieral : 

Id 

de, vram+80*24 

J p 

400F 

21 

30 

F7 

Id 

hl, vram+80*23 

0114:  19 

nolla: 

add 

hl,  de 

; 1.  indeksin  osoiteen  lisäys 

4012 

01 

30 

07 

Id 

bc, 23*80 

0115: ’ 3A 

IE 

01 

Id 

a,  (y) 

4015 

ED 

B8 

lddr 

0118:  16 

00 

Id 

d,  0 

4017 

C9 

ret 

011A:  5F 

Id 

e,  a 

; Haetaan  ja  lisätään 

01 IB:  19 

add 

hl , de 

; 2.  indeksi 

4018 

11 

00 

F0 

viervs: 

Id 

de, vram 

401B 

21 

01 

F0 

Id 

hl , vram+1 

011C:  C9 

ret 

401E 

01 

7F 

07 

Id 

bc, 80*24-1 

4021 

ED 

BO 

ldir 

011D:  00 

x: 

defb 

0 

011E:  00 

y; 

defb 

0 

4023 

C9 

ret 

4024 

11 

80 

F7 

vieroi : 

Id 

de, vram+80*24 

alku  2000  s 

;ilm 

010C  nolla 

0114 

x 011D  y 011E 

4027 

21 

7F 

F7 

Id 

hl , vram+80*24-l 

402A 

01 

7F 

07 

Id 

bc, 80*24-1 

402D 

ED 

B8 

lddr 

402F 

C9 

ret 

vieral  400C 

vieroi 

4024  viervs 

4018  vieryl  4000 

Ohjelma  5 


1300: 

7000 

61 

7E 

1300:  21  00  70 


1303 

1304 
1306 
1308 

1309: 

130B: 

130E: 

1310: 

1313: 

1315: 


7E 

E6  7F 
FE  0D 
C8 

FE  61 
FA  16 
FE  7E 
F2  16 
CB  AF 
77 


pusk 

alku 

loppu 


silm: 


13 


13 


1316:  23 
1317:  C3  03  13 


iso: 


org 

equ 

equ 

equ 

Id 

Id 

and 

cp 

ret 

cp 

JP 

cp 

JP 

res 

Id 

inc 

JP 


1300h 

7000h 

60h 

7eh+l 

hl, pusk 

a,  (hl) 
7f  h 
Odh 
z 

alku 
m,  iso 
loppu 
p,  iso 
5,  a 
(hl), a 

hl 

silm 


Puskurin  alkuosoite 
a: n ASCII-arvo 
ä:n  ASCII-arvo+1 


Carriage  Return? 


merkki  < a 

merkki  > ä 
pieni  ->  iso 


Seuraava  merkki 


pusk  7000  alku  61  loppu  7E  silm  1303  iso  1316 


; kuvamuistin  alkuosoite 
; ylös 


alas 


vasemmalle 


oikealle 


F000 


enemmän  merkitsevä  tavu  ja  sen 
"painoarvo”  on  256. 

Akulla  on  helppo  suorittaa  ker- 
tolaskuja jos  kertoja  on  vakio. 
Kertominen  tapahtuu  lisäämällä 
akkuun  sen  nykyinen  tai  alkupe- 
räinen arvo: 

LD  A, 4 
LD  E, A 

ADD  A, A ; *2  (4+4) 

ADD  A, A ; *4  (8  + 8) 

ADD  A, E ; *5  (16+4) 

ADD  A, A ; *10  (20+20) 

Suluissa  ovat  arvot,  jotka  ovat 
ADD-operaation  operandeilla. 
Lopputulos  on  siis  40  eli  akun 
alkuarvo  * 10.  Kun  akun  alkupe- 
räinen arvo  on  tallessa  (esimer- 
kissä E-rekisterissä),  voidaan 
ADD  A, E-  ja  ADD  A,A-operaa- 
tioilla  suorittaa  helposti  kertolas- 
kuja. 

Aivan  samalla  tavalla  voidaan 
suorittaa  myös  16-bittisiä  kerto- 
laskuja käyttämällä  esim.  ADD 
HL,  HL-  ja  ADD  HL,  DE-käsky- 
jä. 

Seuraavassa  osassa  jatkamme 
ohjelmien  tekoa.  Kerromme 
mm.  miten  rekisterin  arvon  saa 
tulostettua  heksadesimaalilukuna 
ja  mitä  hyötyä  on  ohjelmasta,  jo- 
ka muuttaa  itseään.  Mukana  on 
edelleen  myös  pieniä  vinkkejä. 


CoifllS 


HELSINKI.  CitySokos,  puh.  90-12561.  KERAVA.  Kauppakeskus,  puh.  90-248005,  LAHTI.  CitySokos.  puh.  918-24931  JÄRVENPÄÄ  Sokos  puh  90-280644 
KOTKA.  CitySokos,  puh.  952-11280,  LAPPEENRANTA.  CitySokos.  puh.  953-11900,  MIKKELL  CitySokos.  puh.  955-367  500  VARKAUS  Sokos  puh  972-27788 
IISALMI.  Sokos-market,  puh.  977-23511,  POROKYLÄ,  Sokos.  puh.  976-207  00.  OULU.  Sokos-market.  puh.  981-226311,  RAAHE.  tokos-ma“e?^ puh . 982-36516 

KEMI.  CitySokos,  puh.  980-14901,  ROVANIEMI,  Sokos,  puh.  960-17911,  KOKKOLA,  CitySokos,  puh.  968-133  11  RAUMA  CitySokos  puh  938-223322  PORI  CitySokos  nuh  939  373 1 

TAMPERE,  CitySokos,  puh.  931-381 11.  TURKU,  Tavaratalo  Wiklund,  puh.  921-211 23,  PIISPANRISTI,  Sokos-market,  pu™£l-42l  500 SALO, cy^^9244j2r' 


TEKSTI:  MIKKO  RINNE 


The  Advanced  Music  System 

"SÄVELTÄJÄN" 
TOIVEOHJELMA 


Commodore  64:n 
monipuolisia  äänen- 
tekomahdollisuuksia 
on  hyödynnetty  toinen 
toistaan  hienommissa 
ohjelmissa.  Firebirdin 
”The  Advanced  Music 
System”  on  varmasti 
yksi  parhaista. 


■ Ohjelma  jakautuu  useisiin  eri 
osiin,  joita  kuvataan  symboleilla. 
Kaikissa  ohjelman  osissa  pätevät 
erikoistapauksia  lukuun  ottamatta 
samat  näppäinkomennot.  Koko 
järjestelmä  on  toteutettu  toimin- 
toja kuvaavilla  symboleilla,  joten 
muistettavia  käskyjä  ei  ole  lain- 
kaan ja  näppäimiäkin  on  vain 
kourallinen. 

Ilotikun  tai  hiiren  asemesta 
tässä  ohjelmassa  käytetään  vain 
näppäimiä.  Eri  toiminnot  on  aina 
asetettu  jonkinlaisen  renkaan 
muotoon  ja  yhdellä  näppäimellä 
pääsee  helposti  haluamaansa 
paikkaan. 

Editori  on  nimensä  mukaisesti 


tarkoitettu  yksittäisten  nuottien 
muuttelemiseen. Nuotin  keston  ja 
sävelkorkeuden  voi  muuttaa  täs- 
mälleen oikeaksi.  Myös  nuotti- 
kohtaiset  ylennykset  ja  alennuk- 
set ovat  helposti  toteutettavissa. 

Eri  äänten  kesto  näytetään  kol- 
mena pylväänä  ja  soitettavat  ää- 
net ovat  helposti  määriteltävissä. 

Perusversiossa  editori  on  mu- 
kana näppäimistöosassa. 


'Qvverty- 


soitcmtoa' 

Näppäimistöltä  soittaminen  on 
tarkoitettu  lähinnä  sävellysten 
rungon  luomiseen.  Pianon  kos- 
kettimina  toimivat  normaalit 
Q WERT  Y -näppäimet . 

Tässä  pianossa  on  editorista 
tuttujen  pylväiden  lisäksi  kolmi- 
raitanauhuri.  Jokainen  raita  voi- 
daan nauhoittaa  erikseen  muiden 
soidessa  taustalla. 

Syntetisaattorilla  rakennetaan 
musiikin  sävellykseen  tarvittavat 
instrumentit.  Yhteen  "äänitie- 
dostoon” mahtuu  15  erilaista  inst- 
rumenttia. Musiikkia  sävellet- 
täessä nämä  soittimet  tallentuvat 
levylle  samaan  tiedostoon  melo- 
dian kanssa. 


Valmiin  sävellyksen  soidessa 
taustalla  on  helppo  muutella  ään- 
tä; tulosta  ei  tarvitse  odottaa 
kauan. 

Yleensä  niin  hankala  soitti- 
mien syntetisoiminen  helpottuu 
paljon,  kun  esim.  envelopen  ase- 
tukset näkyvät  ruudulla  selvänä 
vuorena  ja  tuloksen  kuulee  välit- 
tömästi. 

Filtterit  ja  pulssitaaj uudet  ovat 
niinikään  heti  kokeiltavissa. 

Ohjelman  tekijät  eivät  ole  tyy- 
tyneet äänigeneraattorin  omiin 
mahdollisuuksiin,  vaan  sekaan 
on  työnnetty  vielä  DRE,  järjes- 
telmä jolla  voidaan  kontrolloida 
äänen  korkeuden  vaihteluita  nuo- 
tin soidessa. 

Tämä  mahdollistaa  erilaiset 
elektroniset  wah-wah  -äänet  ja 
esim.  vibraton.  DRE:  n takia 
Commodoren  oma  rengasmodu- 
laatio  on  tarpeettomana  jätetty 
pois. 

Midillä 

ja  paperilla 

MIDI  tuntuu  olevan  päivän  sana 
musiikkialalla.  Advanced  -ver- 
siossa mahdollisuus  on  toteutettu 
6-raitaisena  nauhurina.  Liitäntä- 


räkkäin.  Tiedostoja  voi  olla 
muistissa  26,  kuitenkin  vain  neljä 
maksimipituista.  Näistä  osista  sit- 
ten kootaan  lopullinen  teos. 


Kovo  jää 


jälkeen 

The  Advanced  Music  System  on 
ehdottomasti  tämän  hetken  par- 
haita kotimikron  sävellysohjel- 
mia.  Tämä  ohjelma  on  jo  niin 
pitkälle  kehittynyt,  että  enem- 
män säveltäjän  luovuutta  rajoittaa 
koneen  oma  äänigeneraattori. 
Testissä  ei  pahoja  ohjelmasta 
johtuvia  puutteita  tullut  esiin. 
Kolmella  äänellä  on  vaikea  sä- 
veltää sinfonioita,  oli  ohjelma 
miten  hieno  tahansa.  Asia  on  au- 
tettavissa MIDI-liitännällä,  mutta 
se  saattaa  kouraista  ikävästi  har- 
rastajan kukkaroa.  Mikäli  äänten 
lukumäärä  ei  häiritse,  voi  tätä  oh- 
jelmaa varauksetta  suositella  kai- 
kille Commodorella  säveltäville. 


vaihtoehtoina  ohjelma  ilmoittaa 
S. I. E. L. in  ja  PASSPORTin. 

Sävellysohjelman  käyttö  olisi 
huomattavan  rajoittunutta,  jos  tu- 
lokset voisi  esittää  vain  koneen 
avulla.  Kehittyneemmässä  ver- 
siossa kappaleet  voidaan  tulostaa 
paperille.  Kappaleeseen  voidaan 
tässä  vaiheessa  liittää  sanat. 

Viimeisenä  toimintana  on  mu- 
siikkitiedostojen soittaminen  pe- 


Versioiden  erot 

Perusversio 

Advanced 

soitto  näppäimistöltä 

on 

on 

editori 

on  (sis.  rak.  näppäimistöön) 

on 

syntetisaattori 

on 

on 

MIDI 

ei 

on 

kirjoitintulostus 

ei 

on 

peräkkäissoitto 

ei 

on 

hinta 

kasettiversiona  1 75- 

- 

hinta 

diskettiversiona  1 97- 

440- 

Printti  5/86:ssa 
annoimme  ohjeet  lisä- 
levyaseman 

rakentamiseksi  Spectra- 
videon  X’pressiin. 
Sellaisenaan  tuo  5.25 
tuuman  asema  tarjoaa 
344  kiloa  formatoitua 
kapasiteettia.  Nyt 
kasvatamme  määrän 
kaksinkertaiseksi. 


■ Virittely  voi  tuntua  helpolta, 
kun  katselee  valmiita  tiedostoja, 
jotka  liitetään  vanhaan  systee- 
miin, mutta  näin  ei  ole. 

Viritellessä  käy  helposti,  että 
yöunet  jäävät  melko  lyhyiksi. 
Tarvittavia  liittimiä  saa  hakea 
ympäri  kaupunkia.  Biosin  muut- 
taminen onnistui  suhteellisen 
helposti,  kun  oli  päässyt  alkuun. 
Dokumenttien  vaikea  saatavuus 
lisää  vielä  vaikeusastetta. 

Onneksi  koneessa  oli  valmiik- 
si puolenvaihto,  joten  konetta  ei 
tarvinnut  avata  eikä  tarvinnut 
mennä  kolvin  kanssa  tekemään 
sitä. 

Patchin  määrän  vähentämisek- 
si käytin  H-asemaa,  jossa  on  val- 
miiksi puolenvaihto  systeemillä 
ja  joka  lukee  normaalisti  SVI- 
328:n  kaksipuolisia  40-uraisia  le- 
vyjä. 

Helpoin  tapa  muuttaa  systee- 
miä olisi  ollut  muuttaa  H-asema 
80-uraiseksi,  mutta  olisi  tarvittu 
toinen  kone,  jolla  levyjä  olisi 
voinut  formatoida.  Eihän  kenel- 
läkään ole  varaa  pitää  toista  ko- 
netta vain  formatointia  varten, 
joten  lisää  muutoksia  tarvittiin. 

Täyden  kapasiteetin  hyödyntä- 
minen levyasemasta  vaatii  vielä 
lisää  työtä  ja  tällä  hetkellä  on 
tyydyttävä  690  kb:  iin. 

MUISTA  TEHDÄ  TYÖKO- 
PIO,  JOLLE  TEET  MUUTOK- 
SET!!! 

Biosin 

muuttaminen 

Kirjoita  listaus  2 jollakin  tekstin- 
käsittelyohjelmalla tai  edillä  ja 
talleta  se  nimellä  cpmpatch.hex. 
Listauksessa  1 on  esitetty  miten 
cpmpatch.hex  ajetaan  systeemi- 
urille. 


TEKSTI:  TIMO  VAITTINIEMI 


Puhtia  X'pressin  tallennukseen 


LIS&LEVYASEMAAN 

LISAKAPASITEETTIA 


Tämä  ohje  on  CP/M-versiota 
2.28  (release  1.12)  varten.  Jos 
sinulla  on  release  2.0  kirjoita  lis- 
tauksen 2 tilalle  listaus  5 . 

Formatointi- 

ohjelman 

muuttaminen 

Kirjoita  listaus  4 jollain  tekstin- 
käsittelyohjelmalla tai  edillä  ja 
talleta  ohjelma  nimellä  forpatch. 
hex. 

Listauksessa  3 on  esitetty  mi- 
ten forpatch.  hex  liitetään  forma- 
tointiohjelmaan. 

Pari  sanaa 

käytöstä 

Lisälevyasemaa  voi  muutosten 
jälkeen  käyttää  sellaisenaan  B- 
asemana,  jolloin  kapasiteetti  on 
sama  kuin  A-asemassa. 

Jos  valitset  H-aseman,  sinulla 
on  käytössäsi  690  kb  levytilaa  ja 
tiedostojen  nimiä  128. 

H-aseman  valitset  kirjoittamal- 
la H:  <ENTER>  ja  silloin  A> 
muuttuu  H>:ksi.  Systeemiä  ei 
tarvitse  siirtää  H-asemalle,  riittää 
kun  systeemi  on  A-asemassa  ole- 
valla levyllä. 


PS. 

Huomasit  kai  Printti  6/86  :sta 
levyaseman  liitäntäohjeisiin  pu- 
jahtaneen virheen  korjauksen. 
Huomaa,  että  D-liittimen  nas- 
toista 1,  14  ja  15  lähtevä  johto 
pitää  kytkeä  virtaliittimen  nas- 
taan 1 ja  nastoista  2,  3 ja  16 
lähtevä  johto  nastaan  4. 


LISTAUS  1 

Itse  kirjoitettava  teksti  on  esitetty  lihavoiduilla  kirjaimilla 

A>DDT  SYSGEN.COM 

DDT  VERS  2.2 

NEXT  PC 

0900  0100 

-G,1D4 

(Ruutu  tyhjenee  ja  tulee  teksti) 

X’PRESS  Sysgen  Utility  Version  1 . 1 
Source  drive  name 
(or  ENTER  to  skip)A 

Source  on  A then  type  ENTER  (paina  ENTER) 

Read  Function  completed 
*01 D4 

-ICPMPATCH.HEX 

-R 

NEXT  PC 

xxxxoooo 

-XP 

P=0000  01D4 
—G 

Destination  drive  name 
(or  ENTER  to  reboot)  A 

Destination  on  A then  type  ENTER  (paina  ENTER) 

Sysgen  function  completed 

Katkaise  virta  koneesta  ja  laita  uudelleen  päälle.  Jos  kaikki  meni 
oikein  systeemi  toimii  ja  voit  käyttää  H-asemana  kaksipuolista  80- 
uraista  asemaa. 


LISTAUS  2 (release  1.12  biosin  patchit) 

: 0420CD00D4F9ADFA9B 

:0F213B002400040F005A017F00C00020000300A1 
:042B5E00102403023A 
: 01 2E6600501B 
: 0 1 2E7600500B 

:0F20E1002200040F01A2003F007E001000030048 
: 0000000000 


LISTAUS  3 

A>DDT  FORMAT.COM 

DDT  VERSION  2.2 
NEXT  PC 
2300  0100 

-IFORP  ATCH . HEX 
-R 

NEXT  PC 
2400  0000 
- C (CTRL-C) 

A>SAVE  35  FORMAT/2.COM 

Nyt  sinulla  on  formatointiohjelma,  jolla  voit  formatoida  kaksipuo- 
leisia 80-uraisia  levyjä. 


LISTAUS  4 (formatointiohjelman  patchit) 

: 0301 5D03CA0023B2 
: 0301920 0C 3 3B 2349 
••08023D000000000000000000B9 
: 01024600684F 
:02024900FE486D 
: 0102C50048F0 
: 0102CA0068CB 

: 102300003E0032FB1ECD2E2332731E328B1E3EF654 
: 10231000325B1E32721E328A1E3ECA325D013E752B 
: 10232000325E013E0 1 325F01CD3423C32F01 3E04F2 
: 10233000325C1EC9CD7103CD9501C93EE6325B1EEC 
: 1023400032 721 E328A1E3EFB325C1E32731E3  28B8C 
: 10235000 1E3ECA32'5D013E00325E013E23325F0 105 
: 09236000CD2E02CD9501C32F0121 
: 0000000000 


LISTAUS  5 (release  2.0  biosin  patchit) 

: OF 2 13B002400040F005A 0 17F00C 0002000030 0A1 
:042B8900102403020F 
: 012DD10050B1 
: 012DE10050A1 

: 0F20E 1002 200040F01A2003F007E00 1000030048 
: 0000000000 


Finnad-Bates 


JVC  CROSSMEDIA 
ALOITTI  KOTIVIIHTEEN 
UUDEN  AIKAKAUDEN 

JVC  Crossmedia  on  kotiviihteen  JVC  Crossmedia  yksinkertaisesti  avaa 

uusi,  mullistava  idea.  Se  on  huippu-  rajat,  joiden  avautumista  on  jo  aavis- 
luokan  hifi-  ja  videolaitteista  koot-  teltu. 


Maahantuoja: 

HEDENGREN 

Lauttasaarentie  50, 00200  HELSINKI 
Puh.  (90)  670211 


Katso  oheista  kaaviota!  Viihde-  ja  tie- 
tokanavat ovat  auki  todella  kauas  ja 
moneen  suuntaan.  JVC  Crossmedia 
tarjoaa  valtaisat  mahdollisuudet  niin 
valmiiden  ohjelmien  käyttöön  kuin 
omien  ohjelmien  luomiseenkin. 

Alla  näet  JVC  Crossmedian  laitteita 
"vapaassa  perhekuvassa".  Järjes- 
telmään kuuluva  lasiovinen 
kaappi,  johon  laitteet  sijoite- 
taan, on  selvyyden  vuoksi 
jätetty  pois  kuvasta.  Kuten 


kaaviokin  kertoo,  voit  aloittaa  oman 
Crossmediasi  esimerkiksi  hifi-sarjalla 
ja  laajentaa  sitä  haluamallasi  tavalla 
silloin,  kun  sinulle  sopii. 

Uudet  JVC-mallit  ovat  nyt  kaupoissa. 
Jälleenmyyjämme  kertovat  mielel- 
lään lisää  niin  Crossmediasta  kuin 
muistakin  JVC  laitteista,  jotka  avaa- 
vat  sinulle  ovet  musiikin  ja  kuvien, 
viihteen  ja  tiedon  rajattomaan  maail- 
maan. 


tava  monitoiminen  kokonaisuus, 
joka  luo  mahdollisuudet  yhdistää 
näkö-  ja  kuulovaikutelmat  ennen- 
kokemattomiksi  kokonaisuuksiksi. 


JVC  Crossmedian  avulla  voit  "näh- 
dä" musiikin  ja  "kuunnella"  kuvia. 
Vain  yhtenä  pikku  esimerkkinä 
mahdollisuus  nähdä  kuuntelemasi 
musiikki  monitorissa  nuottikir- 
joituksena! 

Mutta  JVC  Crossmedia  on 
paljon,  paljon  enemmän. 


JVC 


t» 


TEKSTI:  SILJA  LINKO-LINDH 


Matematiikassa 

edistyneille 


MIKA 


Keskustelu  Mandelbrotista 
käynnistyi  VAXIn  kokouksessa 
sekalaiset  lähinnä  matemaattise- 
na pohdiskeluna.  Kun  käsite  put- 
kahti esiin,  ilmaantui  myös  kysy- 
myksiä siitä,  mikä  Mandelbrotin 
kuvio  oikein  on  ja  mikä  mahtaisi 
olla  sen  yhtälö. 

Keskustelun  päävetäjiä  ja  kä- 
sitteeseen pitkälle  perehtyneitä 
olivat  Robert  Harper,  joka  ohes- 
sa selvittää  Mandelbrotin  kuvi- 
oon PC-koneilla  käytettävää  oh- 
jelmaa, sekä  Juri  Munkki,  joka 


MANDELBROT? 


yksinkertaisti  asian  näin. 

- Kuvio  on  fraktaali.  Komp- 
leksiluvuissahan on  kaksi  osaa, 
reaalinen  ja  imaginaarinen.  Re- 
aaliosaa kuvataan  yleensä  x-ak- 
selilla  ja  imaginaarista  y-akselil- 
la. 


Z=Z*Z+C 

N=N+1 

Repeat.  If  ABS(z)<2  AND  N<100 
Vaikka  Juri  ei  suositakaan  ba- 
sicin  käyttöä  Mandelbrotin  arvo- 
jen hakemiseksi,  hän  taijosi  silti 
ohjelmarungon: 

FOR  C2=-1 .25  T0 1 .25  STEP  sopiva 
FOR  Cl =-2  TO  .5  STEP  sopiva 
Z1=C1 
C2=C2 

A:  Z=Z1  *Z1  -Z2*Z2+C1 

Z2=Z1*Z2*2+C2 

Z1=Z 

N=N+1 

-4F--Z1  *Z1  +Z2*Z2<4  AND  N citoraatio 


Tavallista  peruskoulumatematiikkaEi 
lukevalle  Mandelbrotin  käsite  ja  siihen 
liittyvät  termit  saattavat  tuntua  täydeltä 
heprealta. 

Ajatuksen  selvittäminen  voi  sekin  olla 
puhdasta  abrakadabraa,  mutta  yritetään  silti. 


Jurin  näkemyksen  mukaan 
Mandelbrotin  kuvion  reuna  frak- 
taalina ei  ole  suoristuva,  joten 
reunakäyrän  pituus  on  ääretön, 
vaikka  alue  sijaitseekin  pienellä 
alueella  kompleksitason  keskel- 
lä. 

Timo  Sivonen  selvitti  Man- 
delbrotin kuvion  karkeasti  ottaen 
kardioidiksi.  Pääkuviosta  lähtee 
sitten  sivukuvioita,  jotka  nekin 
ovat  fraktaalisia. 

Varsinaista  yhtälöä  kuviolle  ei 
keskustelussa  esitetty. 

Timo  Sivosen  mukaan  jonkin- 
laisen karkean  käsityksen  asiasta 
saa  kirjoittamalla  napakoordinaa- 
tistossa  r=  1 +cos(x). 

- Siitä  syntyy  vain  kardioideja 
eikä  Mandelbrotista  ole  tietoa- 
kaan. 


Kaavaa 


ja  Basicia 


Juri  Munkki  kuvasi  asiaa  pyytäen 
valitsemaan  kompleksitasolta 
pisteen  x,y.  Sen  jälkeen  hän  tar- 
josi kaavan,  joka  näyttää  jonkin- 
laiselta tietokonekieleltä,  mutta 
ei  ole  sitä,  ja  jossa  Z ja  C ovat 
kahteen  osaan  jaettavia  komplek- 
silukuja. Jos  kaavan  N on  suuri 
(100)  luvulla  on  mahdollisuus 
kuulua  Mandelbrotin  joukkoon. 
Ja  tältä  Jurin  kaava  näyttää: 
C=x+yi  missä  i = (-1)'5  (neliöjuuri 

Z=C 

N=1 

Begin 


THEN  GOTO  A 
IF  N = iteraatio  THEN  PLOT  (Cl  ,C2) 
NEXT  Cl 
NEXT  C2 

- "Sopiva”  askellus  ohjelma- 
rungossa valitaan  kärsivällisyy- 
den mukaan,  Juri  kehottaa. 

- Ihan  samanlaisiin  tuloksiin 
päästään,  kun  testataan,  onko 
ABS(Z1)+ABS(Z2)<4,  sillä 
testin  tarkoituksena  on  keskeyt- 
tää laskeminen,  jos  Z alkaa  lä- 
hennellä ääretöntä  (ja  sen  se  te- 
kee pian,  kunhan  ABS(z)>2). 
Värikuviin  päästään,  kun  väritel- 
lään  kuvaa  N:n  mukaan,  Juri  sel- 
vittää. 

Jurin  ohjelma  tekee  mustaval- 
ko-  ja  harmaasävykuvia. 

- Huomautan  vielä,  että  yhden 
ruudun  laskemiseen  menee  mil- 
joonia kertolaskuja.  Esimerkiksi 
ohjelmani  laskee  320*320  kar- 
taa,  ja  käyttää  normaalisti  100 
iteraatiota.  Jos  keskimääräinen 
iteraatiomäärä  olisi  50,  niin  ruu- 
tua varten  lasketaan  yli  15  mil- 
joonaa kertolaskua.  Perusruudun 
Z=-2+1.25i...Z=0.5-1.25i 
tuottamiseen  menee  minun  lait- 
teellani (Apple  Macintosh)  8 mi- 
nuuttia ja  myöhempiin  menee 
enemmän.  Lasku  on  tehty  kone- 
kieliseen aliohjelmaan. 


Aaaaaaaaah... 

Lopultakin  Mandelbrotin, 
Runebergin  torttujen  ja 
mantelileipien  mysteerit 
paljastetaan. 

Ihan  totta,  tyypit,  Mandel- 
brotin kuvio  on  paras  juttu 
sitten  viipaloidun  leivän. 

■ Kertokaa  koordinaattinne. 

Aloittakaa  Mandelbrot-konfe- 
renssi. 

Laukaiskaa  kanuunanne. 

Kostakaa  PC:llenne. 

Tämä  ohjelma  tekee  vielä  ih- 
meitä myynnille.  Ja  minä  olen 
käyttänyt  sitä  vain  mustavalkoi- 
sena. Raahatkaa  minut  väriput- 
ken  ääreen  ennen  kuin  pyörryn. 


TEKSTI  JA  KUVAT:  ROBERT  HARPER 


Tekijään  voi  saada  yhteyden  osoitteella. 


MANDELBROT  MANIA 


Brad  Brown 


175  Glenview  Ave. 
Toronto,  Ontario 
Canada  M4R  1R4 


näkymät. 

Ohjelmapaketti  on  nimeltään 
FRACTALS.ARC,  ja  se  sisältää 
seuraavat  ohjelmat:  MANDEL- 
.COM,  MANDEL.PAS,  MAN- 
DEL.TXT,  SHOW.COM  ja 
SHOW.PAS.  Ohjelmat  on  saata- 
vissa VAXIn  kirjastosta  MS- 
DOS. 


SHOW.COM  näyttää  joukon 
kuvia  peräkkäin,  ja  se  voidaan 
säätää  etenemään  kuva  kuvalta 
automaattisesti.  Molemmat  oh- 
jelmat on  kirjoitettu  Turbo  Pasca- 
lilla ja  lähdekoodit  MANDEL- 
.PAS ja  SHOW.PAS  ovat  saata- 
villa, jos  haluaa  leikkiä  erilaisilla 
väripaleteilla  tai  erotteluilla. 


Mitä 


tarvitaan 


MANDEL.COMin 


Ihmeellisiä 


Käsitteet 


tunnettava 


Mandelbrot-kuvion  ajatuksen  ja 
laskentatavan  ymmärtämiseksi 
olisi  siis  selvitettävä  matemaatti- 
sia käsitteitä,  joita  haistellaan  ai- 
kaisintaan lukiossa. 

On  siis  tunnettava  mm.  käsit- 
teet fraktaali,  kompleksiluku  ja 
iteraatio,  joten  ihan  peruskoulun 
joukko-opilla  ei  selvitä. 

Kuviot  ovat  silti  kiehtovia. 


näkymiä 

Mandelbrotin  kuvio  on  mate- 
maattinen entiteetti,  jonka  moni- 
muotoinen kauneus  voidaan  saa- 
da esille  vain  tietokoneen  avulla. 
Kuvion  raja-alueiden  tutkiminen 
ja  kierteleminen  paljastaa  loput- 
tomasti hämmästyttävän  outoja  ja 
ihmeellisiä  näkymiä. 

Kuvio  on  nimetty  IBM.n  tutki- 
jan Benoit  B.  Mandelbrotin  mu- 
kaan. Vuoden  1985  elokuun 
Scientific  American  julkaisi 
A. K.  Dewdneyn  toimittamalla 
Computer  Recreations  -palstalla 
kuvauksen  prosessista,  jota  käyt- 
täen voidaan  ottaa  tietokonepe- 
räisiä  näppäyksiä,  sekä  ohessa 
riittävästi  kuvia,  jotka  saavat 
monta  lämminveristä  ohjelmoijaa 
juoksemaan  kohti  näppäimiä. 

Brad  Brown  laati  jutun  anta- 
man informaation  pohjalta  lukui- 
sia ohjelmia,  joilla  voi  katsella 
Mandelbrotin  kuviota  ja  tallentaa 


Ohjelman  takana  olevan  idean 
jonkinasteinen  ymmärtäminen  on 
hyödyllistä.  Dewdneyn  jutussaan 
antama  kuvaus  on  varmasti  paras 
saatavilla  oleva,  ja  Brad  Brownin 
ohjelman  käyttäjien  kannattaisi 
hankkia  kopio  jutusta  ja  tutustua 
siinä  esitettyihin  ajatuksiin. 

Tarvitaan  myös  IBM  PC  tai 
vastaava  värikortteineen.  Nämä 
ohjelmat  on  kirjoitettu  Turbo 
Pascalin  versiolla  3.0,  joten  se 
tarvitaan,  jos  halutaan  vaihtaa 
koodia. 

Mukana  ovat  sekä  lähde-  että 
käännösversiot  niille,  joilla  ei  ole 
Turbo  Pascalia. 


Mandelbrotin 


mikroskooppi 

Mandelbrotin  Mikroskooppi-kir- 
jasto sisältää  ohjelmat  MAN- 
DEL.COM  ja  SHOW.COM. 

MANDEL.COM  on  mikros- 
kooppi, joka  tuottaa  kuvia  ja  tal- 
lentaa niitä.  SHOW.COM  on  dia- 
esitysohjelma,  joka  esittää  Man- 
del-ohjelman  tuottamia  kuvia. 


käyttö 

Mikroskooppi  aloitetaan  kirjoit- 
tamalla "MANDEL”.  Alkukuvan 
avulla  voidaan  kohdistaa  mikros- 
kooppi ja  asettaa  näytön  paramet- 
rit sekä  määrittää  tiedostot,  joihin 
haluat  SCREEN  IMAGEN  tai 
RAW  DATAN  kirjoitettaviksi. 
Älä  käytä  RAW  DATA  -tiedosto- 
ja, ellet  aio  prosessoida  kuviota. 

Alue,  jota  halutaan  tutkia  mää- 
ritellään asettamalla  reaaliset  ja 
imaginaariset  koordinaatit.  Ne 
määrittelevät  "ikkunan”,  jonka 
läpi  kompleksista  tasoa  katso- 
taan. 

On  pidettävä  mielessä  kuva- 
ruudun sivusuhde  eli  leveyden 
suhde  korkeuteen  syötettäessä 
numeroita  muistiin.  Useimpien 
kuvaruutujen  leveys  on  noin  1.6- 
kertainen  korkeuteen  verrattuna, 
joten  on  yritettävä  pitää  ikkunan 
leveys  reaalisella  (vaakasuoralla) 
akselilla  noin  1.6-kertaisena  ver- 
rattuna ikkunan  korkeuteen  ima- 
ginaarisella (pystysuoralla)  akse- 
lilla. 

Reaaliset  koordinaatit  voi  ensi 


yrityksellä  asettaa  vaaka-akselil- 
le -2.4:stä  2.4:ään  (ero  = 4.8), 
ja  imaginaariset  koordinaatit  pys- 
tyakselille — 1.5:stä  1.5:een  (ero 
= 3.0).  Tämä  antaa  täydellisen 
kuvan  koko  kuviosta  ja  oikean 
suhteen  4. 8/3. 0=1. 6. 

Erinomainen  idea  on  siirtää 
koko  Mandelbrotin  kuvio  milli- 
metripaperille. Se  auttaa  uusien 
koordinaattien  laskemisessa 
myöhempää  tutkimusmatkailua 
varten.  Jos  lukijoista  jollakulla 
on  aikaa  tai  inspiraatiota  olisi  mu- 
kavaa saada  pieni  ohjelma  uusien 
reaalisten  ja  imaginaaristen  koor- 
dinaattien laskemiseksi. 


Alueita 


löyföretkeilyyn 


Löytöjä  voi  yrittää  tehdä  myös 
alueilta,  joissa  reaalinen  osa  on 
— 0.92:sta  — 0.59:ään  ja  imagi- 
naarinen osa  0.01  :stä  0.03:een. 
Toinen  mielenkiintoinen  alue  on 
se,  jossa  reaalinen  osa  on 
— 1.42:sta  — 1.08:aan  ja  imagi- 
naarinen osa  0.01  :stä  0.03:een. 
Molemmissa  sivusuhde  on  n. 
1.6. 

Epäonnistuminen  ikkunan  le- 
veyden asettamisessa  ei  vielä  tee 
ikkunaa  toimintakelvottomaksi, 
mutta  se  antaa  toiseen  suuntaan 
venytetyn  kuvan.  Se  saattaa  olla 
toivottavaakin  - kaikki  printterit 
eivät  säilytä  kuvaruudun  sivusuh- 
detta. 

Vääristynyt  kuva  saattaa  olla 
avuksi,  kun  haluaa  nopean  sil- 


Aukeaman  iso  kuva  on  Mandelbrotin  kuvion  ”emo”.  Tämän  sivun  ylä- 
laidassa vasemmalla  on  zoomaus  ”emon”  ylimmästä  haarasta  ja  oikean- 
puoleinen taas  zoomaus  haaran  tummasta  yksityiskohdasta.  Viimeinen 
värikuvista  on  pikaversio,  karkeammalla  resoluutiolla  noin  puolessa 
tunnissa  tuotettu  versio. 

Millimetripaperilla  esitetty  kuva  selvittänee  imaginaarisen  y-akselin 
ja  reaalisen  x-akselän  lukuja.  Y-akselin  arvot  kulkevat  —1 .5:stä  1 .5:een  ja 
x-akselin  — 2.4:stä  2.4:ään. 


QUICK  DRAW  -vipu  vaikut- 
taa myös  väriin.  Sen  päälle  kyt- 
keminen komennolla  ”Y”  tai  ”y” 
aiheuttaa  erottelun  putoamisen 
160*100:aan,  jolloin  kuva  syntyy 
nopeammin,  mutta  se  mahdollis- 
taa myös  vapinan,  joka  saa  ai- 
kaan 10  ”väriä”  ja  kuva  saa  mer- 
killisen varjoviivoituksen.  Tämä 
on  muistettava  alueisiin  jaettaes- 
sa. 


RAW  DATA  -informaationa. 
Molemmat  ovat  valinnaisia  - tyh- 
jäksi jättäminen  aiheuttaa  ohjel- 
massa varoitusäänen,  mutta  muu- 
ten se  jatkuu  kirjoittamatta. 

SCREEN  IMAGE  -tiedostot 
sisältävät  kuvaruudun  kuvan,  jota 
voi  pitää  esillä  SHOW.COM  -dia- 
esitysohjelman  kanssa.  Brad 
Brown  käyttää  RAW  DATA  -tie- 
dostoja kuvan  prosessointikokei- 
luihin,  joten  sen  ohjelman  alueen 
voi  antaa  olla. 


Commodore  64 

1.750,-i«iMP 


mäyksen  tiettyyn  tason  kaistaan. 

”Max.Count”  -parametri  mää- 
rittää sen  generaattorifunktion 
toistojen  maksimiin,  joita  otetaan 
ennen  kuin  oletetaan,  että  tietty 
piste  on  kuviossa.  Kaksikym- 
mentä näyttää  olevan  hyvä  luku 
käyttää,  kun  haluaa  vain  nähdä 
onko  jotain  nähtävissä.  Se  ei  kui- 
tenkaan anna  käyttökelpoisia  tu- 
loksia. On  käytettävä  vähintään 
50:tä  kohtuullisen  tasoiseen  ja 
sataa  hyvälaatuiseen  näkymään. 

Suurempi  toistojen  määrä  ei 
tunnu  tekevän  merkittävää  eroa, 
kun  erottelukyky  on  vain 
320*200,  mikä  on  IBM  PC:n 
puute. 

Värien 


+ monitori,  standi, 
apple  works-ohjelma 
ja  Epson  LX-80  printteri 


esiin 

Kun  koossa  on  kokoelma  kuvia, 
niitä  voi  katsella  SHOW.COM- 
ohjelman  avulla.  Se  pitää  yllä 
SCREEN  IMAGE  -tiedostojen 
näyttöä,  ja  näyttää  halutun  mää- 
rän tiedostoja. 

Kuvat  etenevät  automaattisesti 
ajoituksella,  jonka  voi  itse  aset- 
taa, tai  niitä  voi  pakottaa  eteen- 
päin painamalla  välilyöntiä. 

Kuvat  voi  myös  kääntää  nurin, 
mikä  saattaa  olla  hyödyllistä  siir- 
rettäessä kirjoittimelle  kuvioita. 

Ohjelma  käy  läpi  kuvia  mää- 
räämättömän ajan,  kunnes  sen 
pysäyttämiseksi  painetaan  Q:ta. 
Jos  käsky  koskee  tiedostoa,  jota 
ei  voi  avata,  ohjelma  visertää  ja 
etsii  seuraavaa  tiedostoa. 

Jos  avattavia  tiedostoja  ei  ole, 
se  lopettaa. 

SHOW.COMin  käskyn  muoto 
on  SHOW  [-timer]  tiedostonimi 
[tiedostonimet...] 

Jos  ensimmäinen  parametri  on 
ajatusviiva,  jota  seuraa  kokonais- 
luku, kokonaisluku  on  se  määrä 
sekunteja,  joka  kuvien  vaihtumi- 
sen välillä  kuluu. 

Automaattinen  kuvien  siirto 
pysähtyy  käskyllä  0. 

Tiedostonimien  täytyy  olla 
SCREEN  IMAGE 


varovaisuuteen 

On  syytä  varoittaa,  että  tiedon 
tallentaminen  vie  paljon  tilaa. 
SCREEN  IMAGE  -tiedostot  vie- 
vät kukin  n.  32.4  K,  ja  320*200 
RAW  DATA  tiedoston  pitäisi 
viedä  noin  170  K. 

On  paras  varmistaa,  että  diske- 
tillä on  tilaa,  ettei  vaaranna  usei- 
den tuntien  ajoajan  menettämis- 


Commodore  128 

3.200, 


Toinen  varoitus:  Kuvan  ai- 
kaansaaminen fraktaalista  vaatii 
HYVIN  PALJON  AJO  AIKA  A. 
On  oltava  valmis  jättämään  kone 
käymään  12-16  tunniksi  320*200 
kuvan  saamiseksi,  jossa  on  jon- 
kinlainen osanen  Mandelbrotin 
kuviota. 

Kuviin  on  paras  olla  ottamatta 
liikaa  Mandelbrotista.  On  suosi- 
teltavaa tähdätä  raja- alueisiin, 
joilla  näkyy  terävä  värikontrasti. 
Mikään  piste,  joka  ei  ole  MUS- 
TA, ei  kuulu  Mandelbrotiin. 

Useimmat  todelliset  näköala- 
paikat  ovat  sädekehällä,  joka  ym- 
päröi kuvion  mustaa  ääriviivaa, 
joten  sinne  on  haku  syytä  keskit- 
tää. 


mustavalko 


8.950, 

väri 

11.500 


määritys 

Värien  määräämisessä  pisteille 
Mikroskooppi  jakaa  mahdollisten 
laskuarvojen  alueen  sarjoihin  ja 
määrää  värit  sarjoille.  Jakopara- 
metri  ilmoittaa  Mikroskoopille, 
montako  lohkoa  halutaan. 

Tämä  vaikuttaa  melkoisesti  ai- 
kaansaatuun kuvaan,  joten  eri 
mahdollisuuksia  kannattaa  ko- 
keilla. Liian  vähän  jakoja  ja  loh- 
kojen reunoille  ei  muodostu  rajo- 
ja, jotka  auttavat  antamaan  kuval- 
le muotoa  ja  selkeyttä. 

Liian  useat  jaot  taas  aiheutta- 
vat aivan  kuvion  rajan  tuntumas- 
sa olevan  alueen  sekoittumista 
värien  sotkuksi,  joka  ei  merkitse 
paljon  mitään.  Kokeilua  siis  tar- 
vitaan tyydyttävien  tulosten  ai- 
kaansaamiseksi. 

Tiedot 


Disketit: 

3M,  BASF, 
Chipper 
- alk.  17, -/kpl 


Runsas  valikoima 
joystickejä 
- kaikissa  takuu. 


-tiedostoja, 
jotka  tulevat  esille  sarjana,  kun- 
nes painetaan  Q:ta.  I:n  painami- 
nen milloin  tahansa  aiheuttaa  ku- 
van invertoinnin. 

Tämän  FRACTALS.ARC-pa- 
ketin  ohjelmat  ovat  siis  Brad 
Brownin  tekemiä.  Paketti  on  las- 
kettu julkiseen  käyttöön,  ja  toi- 
von, että  toiset  nauttivat  siitä  yh- 
tä paljon  kuin  minä. 


Nopea 


Uutuuksia,  tarjouksia,  tunnettuja  tuotteita, 


tutkinta 

QUICK  DRAW  -niminen  väline 
mahdollistaa  kuvion  nopean  tut- 
kimisen kiintoisien  alueiden  löy- 
tämiseksi. Noin  puolessa  tunnis- 
sa voi  saada  erottelultaan  vaati- 
mattoman (160*100)  kuvan,  joka 
soveltuu  hyvin  kokeiluun. 


Asematunneli, 
Ark.  +La  10-20, 
Su  12-20, 

Puh.  657081 


Graniittitalo, 
Jaakonkatu  3, 
Ark.  10-18, 
Puh.  694  9141 


talteen 

Tietoa  voi  tallentaa  kahdessa 
muodossa:  SCREEN  IMAGE  tai 


M-KOSKI 


TEKSTI  JA  KARTTA:  AKI  RIMPILÄINEN 

KUVAT : HARRI  ALIJOKI  JA  REIJO  TELARANTA 


HELP! 

Tule  mukaan  auttamaan  lyhtynsä  hu- 
kanneita ja  luoliin  eksyneitä  seikkailupe- 
laajia.  Piirrä  siisti  kartta,  kirjoita  ovelia 
vihjeitä  ja  lähetä  meille.  Osoite  on 
PRINTTI,  Seikkailupelit,  Hitsaajankatu 
10,  00810  Helsinki.  Muista  kertoa  niine- 
si ja  osoitteesi  lisäksi  sosiaaliturvatun- 
nuksesi ja  pankkiyhteytesi. 


JEWELS  OF  BABYLON 

aloHfeliian  seikkailupeli? 


JoB.ia  voisi  pitää 
yksinkertaisena  pelinä. 
Ongelmat  tulevat 
| suoraan  ilmi,  kuten 
yleensä  muissakin 
seikkailupeleissä. 
Mutta  vihjeitä  ei 
saadakaan 
zorkmaisesta 
| sanaviidakosta  tai 
epämääräisistä 
grafiikkakuvista, 

| vaikka  JoBiissa 
sellaisia  onkin. 

■ Mistä  sitten? 

Vastaus  tähän  on  yksinker- 
tainen: vihjeitä  ei  voi  saada 
koska  pelissä  ei  niitä  ole.  Rat- 
kaisut on  kunkin  löydettävä 
omasta  mielikuvituksestaan. 
Onneksi  ongelmat  ovat  kohta- 
laisen helppoja  ja  talonpoi- 
kaisjärjellä  selvitettävissä. 
Pelin  suurin  ongelma  onkin 
jytää  kulloisellekin  idealle 
oikea  sanamuoto,  jonka  kone 
hyväksyisi. 


Rakenteellisesti  JoB  on 
normaali  seikkailupeli.  Mu- 
kana on  neljä  sokkeloa;  vii- 
dakko, suo,  tiheikkö  ja  luola. 
Kahteen  ensimmäiseen  men- 
täessä saattaa  kohdata  käär- 
meen tai  hämähäkin,  jotka 
tappelevat  nähtävästi  rando- 
mizella.  Mitään  järkevää  kei- 
noa en  ole  keksinyt  välttää 
näitä  ötököitä. 

Pahin  ongelma  oli  pääsy 
”merirosvoluolan”  Wide  Pi- 
ristä eteenpäin.  Kartan  ja 
mahdollisesti  erään  esineen 
avulla  kuoppa  on  kuitenkin 
helppo  ylittää. . . 

Kartan  käyttö 

Aluksi  ajattelin  käyttää  kartoi- 
tuksessa Siljan  ”patentoimaa” 
kahdeksankulmiokarttaa.  Pian 
kuitenkin  huomasin  parhaaksi 
paikanosoittimeksi  neliön,  sillä 
JoB  rissa  ei  ole  käytössä  väli- 
ilmansuuntia. 

Jokainen  neliö  siis  osoittaa 
yhtä  paikkaa.  Normaalinuolet 
ilmaisevat  mahdollisia  ilman- 


suuntia, pieni  U tai  D tarkoit- 
taa luonnollisesti  ylös  tai  alas- 
menoa. 

”Hapsutetut”  suunnat  osoit- 
tavat, että  paikalle  ei  aina- 
kaan aluksi  pääse  käyttämällä 
suuntakomentoja.  Se  ei  vält- 
tämättä tarkoita  ongelmaa, 
vaan  ratkaisuna  voi  olla  esim. 
käsky  ENTER. 

Trooppisen 

saaren 

kulkijoille 

Kuten  ennenkin,  tarkoitukse- 
na ei  ole  pilata  peli-iloa  kerto- 
malla valmiita  ratkaisuja.  Täl- 
lä kertaa  vihjeet  ovat  kuiten- 
kin varsin  suoria,  joten  kärsi- 
vällistä pelaajaa  suositellaan 
kokeilemaan  aluksi  vain  kar- 
tan avulla  ja  vasta  sen  jälkeen 
lukemaan  loput. 

Trooppisilla  saarilla  asuu 
usein  alkuasukkaita.  He  saat- 
tavat olla  ystävällisiä,  tai  sit- 
ten eivät.  Ehkäpä  molemmis- 
sa tapauksissa  pieni  hyvän 
tahdon  osoitus  auttaisi  huip- 


puunsa kehitetyn  mekaniikan 
muodossa. 

Vähemmän  kehitetty  me- 
kaniikka yhdistettynä  fysiikan 
perustietoihin  saattaisi  olla 
apuna  siirreltäessä  raskaita 
esineitä. 

Saaren  hedelmät  voivat  ol- 
la melko  epämiellyttäviä  ih- 
misille, mutta  varsin  sopivia 
suulaille  linnuille. 

Toisenlaista  purtavaa  kan- 
nattaisi järjestää  nälkäisille 
villipedoille,  kullekin  kokon- 
sa mukaan.  Joitain  purtavia  ei 
eläinsuojeluyhdistys  taitaisi 
hyväksyä. 

Kovista  äänistä  syntyneet 
lumivyöryt  aiheuttavat  Al- 
peilla melkoisesti  ongelmia. 
Ehkäpä  samansuuntaisia  ilmi- 
öitä esiintyy  myös  trooppisilla 
saarilla. . . 

Yleiseksi  ohjeeksi  voisi  sa- 
noa: useimmiten  se  ensim- 
mäinen päähän  juolahtanut 
idea  on  paras,  kokeile  sitä 
kaikilla  mahdollisilla  sana- 
kombinaatioilla. 

Onnea  matkaan! 
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JoBin  kieli  on  tarkoin  rajattua.  Niinpä  veneestä  rannalle  nou- 
suun saa  kokeilla  jos  jonkinlaista  yhdistelmää. 
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SPECTRAVIDEO  SVI-728 MSX 

Eniten  muistia,  80  K RAM  • Skandinaavinen  näppäimistö  ja 
oma  numeronäppäimistö  • Kirjoitinliitäntä  valmiina  • Paras 
Basic,  32  K Super  MSX-Basic  • Eniten  liitäntöjä,  levyasema, 
nauhuri,  peliohjaimet,  2 laajennusliitäntää  • Yli  400  peliä  Suo- 
messa • SVI -käyttäjä  kerho  palvelee  24  tuntia  vuorokaudessa. 

IHMEELLÄ  ON 


IHMEHIN1A 


IHMEEN  SAAT  NÄISTÄ  LIIKKEISTÄ 

ALAVUS:  Kodin  Sähkö  ENO:  Radio-TV  Ervasti  ESPOO:  Tapiolan  TV,  Radio-TV  Kirjonen,  Koneveljet  FORSSA:  Musta  Pörssi  HAAPAJÄRVI:  Erä  ja  Kodinkone  HANKO:  Hangon  Tele-TV  HARJA- 
VALTA: Harjavallan  Kodinkone  HEINOLA:  Konetalo  HEINÄVESI:  TV-Palvelu  M Ukkonen  HELSINKI:  City  Sokos/Laser  Shop  TV-Nissinen,  Interlord,  Citytorppa,  Radio-Lahti,  Koneveljet,  Musta 
Pörssi  HUITTINEN:  Kuva- Paavo  HYVINKÄÄ:  TV-Set,  Kotiviihde,  Musta  Pörssi  HÄMEENLINNA:  Video-Micro  HÄRMÄ:  EP-Team  IISALMI:  Radio-Neutro,  Musta  Pörssi  ILMAJOKI:!  Myllyniemi 
IMATRA:  Koneliike  Markkanen  IVALO:  Konemyynti  Koski  JALASJÄRVI:  Jalasjärven  Sähkö  JOENSUU:  Musta  Pörssi,  Hemin  Koneja  Sähkö  JYVÄSKYLÄ:  Are  Oy,  Musta  Pörssi  JÄRVENPÄÄ: 
Nykäset  KAARINA:  Kodinkonehan  Hirvox,  Musta  Pörssi  KAJAANI:  Tele-Point  J Härkönen,  Musta  Pörssi  KANKAANPÄÄ:  Radio  ja  TV  Rajala,  Musta  Pörssi  KARHULA:  Eagle  Computer  KAR- 
JÄA:  Konepiste  KARKKILA:  Musta  Pörssi  KAUHAVA:  Kauhavan  Musiikki  KAUSTINEN:  Kaustisen  Kodinkone  KEITELE:  TV-Radio  Sirkeinen  KEMI:  Ekamarket,  Musta  Pörssi  KEMIJÄRVI: 
Musta  Pörssi  KEMIÖ:  Kone  VVuorio  KERAVA:  Hokki,  Ohjaus-  Sähkö  KEURUU:  Radio-  ja  Kodinkone  T Hokkanen  KIRKKONUMMI:  Kirkkonummen  Radio  TV  KLAUKKALA:  Musta  Pörssi  KOK- 
KOLA: Kodinkone  Haarala  KOSKI:  RTV-Laakso  KOTKA:  Musta  Pörssi  KOUVOLA:  Elektroniikka  Pörssi,  Musta  Pörssi,  Hemiset  KUHMO:  Proaud  KUOPIO:  Radio-  ja  Koneliike  Väisänen,  Tom- 
min Kone,  Hirvox  KUORTANE:  K-Rauta  KURIKKA:  Musta  Pörssi  KUUSAMO:  Kodinkone  ja  Edustusmarkkinointi.KÄRSÄMÄKI:  Kirja-kodinkone  Kangaskokko  LAHTI:  Konepiste,  Kotiasema, 
Konetalo,  Musta  Pörssi  LAPPAJÄRVI:  Kuva  ja  Radio  LAPPEENRANTA:  Saimaan  Video  ja  TV,  Musta  Pörssi  LAPUA:  Latomäen  Sähköliike  LAPVÄÄRTTI:  Lapväärtin  TV-huolto  LAUKAA:  Säh- 
köpiste LEMPÄÄLÄ:  Lempäälän  Kodinkonehalli  LOHJA:  Konepiste,  Kone-Keskus  LOIMAA:  Kauppakeskus  Simo  LOVIISA:  Konepiste  LYLY:  T:mi  Leo  Merioksa  MAARIANHAMINA:  Rox 
MASKU:  Latva  MIKKELI:  Musta  Pörssi,  Kotiasema  MUHOS:  TV-lspe  MYLLYKOSKI:  La-  Radio  MYNÄMÄKI:  Mynäsähkö  NUMMELA:  Musta  Pörssi,  TV-Juniori  NURMES:  Hemin  Koneja  Sähkö 
ORIMATTILA:  TV-Palvelu  OULU:  Mammutti,  Musta  Pörssi  OUTOKUMPU:  Hemin  Kone  ja  Sähkö  PAIMIO:  Vistavisio  PARKANO: -Radio  ja  TV  Rajala  PIELAVESI:  TV-Radio  Sirkeinen  PIEKSÄ- 
MÄKI: Musta  Pörssi  PIETARSAARI:  Musiikki  Wikström  PORI:  Porin  Konemyynti,  Video-Mikko,  Musta  Pörssi  PORVOO:  Elektro-Radio,  Konepiste,  Tieto-Porvoo  PYHÄSALMI:  Video-Taito 
RAAHE:  Valo-Ura,  Konekulma  RAUMA:  Musta  Pörssi,  Rauman  Konepiste  RAUTALAMPI:  Radio-Center  RIIHIMÄKI:  TV-Set  ROVANIEMI:  Musta  Pörssi,  Tuomi-Foto-Hifi-Video  SAARIJÄRVI: 
Paavontien  TV-huolto  SALO:  Radioliike  P Härmä,  Musta  Pörssi  SAVONLINNA:  Norelco,  SähköAla  SEINÄJOKI:  Musta  Pörssi  SIILINJÄRVI:  Musta  Pörssi  SODANKYLÄ:  Kauppayhtiö 
SOMERO:  Erkin  TV-Huolto  SUONENJOKI:  Viihde-Elektroniikka  TAMPERE:  Musta  Pörssi  TOHOLAMPI:  E Jylhä  TORNIO:  Radiopiste  TURKU:  Video-Lux,  Teie-Nurmi,  Musta  Pörssi,  TV- 
Nikora,  Radio-Valtti  UNTAMALA:  Koneliike  P Taipale  UUSIKAUPUNKI:  TV-Nurmi,  Ukivisio  VAASA:  Musta  Pörssi  VALKEAKOSKI:  Radio  ja  TV  Elmeri,  Aikku  VAMMALA:  Järvinen  & Hauhonsalo 
VANTAA:  Koneveljet,  Radio-Lahti,  Jorma  Päivinen  Oy,  Video-Kymppi  VARKAUS:  Musta  Pörssi  VIIALA:  T mi  Esko  Taustila  VIITASAARI:  Konttorikone  VIMPELI:  Video-  ja  Konepalvelu  YLI- 
VIESKA: Ylivieskan  Stereo  ÄHTÄRI:  Musta  Pörssi  ÄÄNEKOSKI:  Mictorec. 

Maahantuoja:  Teknopiste  Oy,  Kuusisaarentie  3, 00340  Helsinki,  © 90-480011 
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■ Suomalaisten  boksien  ja  tie- 
donvälitysjärjestelmien määrä 
Hippaa  nyt  viittäkymmentä.  Ke- 
hitys runsaan  vuoden  kuluessa  on 


ollut  huima. 

Oheinen  boksilista  on  tilan- 
teesta 2.  huhtikuuta.  Sen  jälkeen 
on  varmasti  noussut  uusia  yrittä- 


jiä, ja  jokunen  saattaa  miettiä  sul- 
kemista. Lista  siis  elää,  ja  sille 
pyritään  keräämään  vakavasti  ja 
jatkuvuudella  pyörivät  purnukat. 


BubbleBox 
Buzbybox  TBBS 
Buzbybox  TBBS  90-658  173 

Buzbychat  90-171  266 

CBBS  Helsinki  90-722  272 

Canon  Mailbox  90-551  012 

Catchbox 
CoBBS 

Compis  Fido 
DataBox  BBS 
DataBox  CBBS 
DosBox 
Dragon  Box 
EuraBox  CBBS 
Finnbuts  CBBS 
HyötySoft  CBBS 
ITT-DATA— Fido 
ITT-FID0  Tampere 
JyBox  941-211  562 

Kipinä/Sonkajärvi  977-63  185 
Koneva  Mailbox  975-240  50 
Kotka  CBBS  952-162  26 

Kuopio  BBS  971-124  386 

Lempost  931-480  982 

MidnightExpress  Fido  90-314  478 
MidnightExpress  Fido  90-314  478 


90-802  2282  V.21,  Vadic 
90-658  163  V.21 


Mikromeri  CBBS 

Mikrovalmiste  BBS 

NoBBS 

PC-BBS 

PCI-Data 

P0LARI 

PTK-Box 

Pori  CBBS/SuoKUG 


V.  22 
V.21 
V.22 
V.21 

90-802  2282  V.21,  Vadic 
90-874  5258  V.21,  Vadic 
90-570  815  V.21,  V.22 
90-497  904  V.21 
90-497  900  V.21 
90-420  2223  V.22 
954-34  493  V.21 
938-667  44  V.21 

90-257  902  V.21 
90-340  1919  V.21 
90-565  6553  V.21 
931-130  123  V.21 
V.21 
V.21 
V.21 
V.21 
V.21 
V.21 
V.21 
V.22 
V.21 

V.21,  V.23 


8S 

8S 

8S 

BS 

BS 

8S 

8S 

8S 

8S 

3S 

8S 

% 

8S 

8S 

8S 

BS 

8S 

BS 

8S 

8S 

8S 

as 


90-550  973 
921-388  766 


90-187  4530  V.22,  Vadic 
90-359  403  V.21 
961-116  223  V.21 
914-720  150  V.21 
90-343  6246  V.22 
939-388  260  V.21 


24H 
24H 
24H 
24H 
24H 
24H 
24H 
24H 
24H 

ULIP1/ 

rmvs. 
NHRK 
24H 
NHRK 
NHRK 
NHRK 
24H 
NHRK 
NHRK? 
NHRK 
24H 
NHRK 
NHRK 
7ES  NHRK 
8S  NHRK 
12-16 
02-12 
24H 
NHRK 
NHRK 
22-7 


8S 
BS 
8S 
8S 
BS 
8S 
7ES  24H 
8S  24H 
8S  24h 
8S  24H 


KERHOT  KOKOONTUVAT 

Tällä  palstalla  julkaistaan  PRINTIN  kerholehdekseen  valinneiden  käyttäjäkerhojen 
kokoontumisilmoituksia  veloituksetta.  Ilmoitukset  on  toimitettava  hyvissä  ajoin,  jotta  ne 
ehtisivät  ennen  kokoontumispäivää  ilmestyvään  numeroon. 

I 


CPC 


Amstrad-kerho  kokoontuu  Turus- 
sa joka  kuukauden  ensimmäisenä 
maanantaina  klo  18.00-20.00 
Toptronicsin  koulutustiloissa, 
Nuppulantie  35. 


AMSTRAD-KERHON  seu- 
raava  Helsingin  kokous  pidetään 
tiistaina  6.5.  klo  18.30  H:gin 
kaupungin  nuorisoasiain  keskuk- 
sen kerhotiloissa,  Porthanink.  2. 
(aivan  Hakaniemen  metroase- 
man vieressä). 


LISTAN  PÄIVITTI:  JUSSI  PULKKINEN 


Pub, The  Davasoft  Pub  90-420  2385  V.22 
REM  938-222  004  V.21 

Radio  City  Fido  90-694  1123  V.22bis 
Radio  City  TBBS  90-694  1654  V.21,  V.22 
Rauna  MailBox  RamBo  938-282  321  V.21 
Rauma  MailBox  RamBo  938-282  322  V.22 
Rauma  MailBox  RamBo  938-282  323  V.23 
Rauma  MailBox  RamBo  938-282  324  Vadic 


Ringo's  Fido 

SVI-MSX-BBS 

SYP-Unibox 

SuoKLIG  TBBS 

Systembox 

Sähkö-Inkeri 

TaBBS 

Turku  CBBS 
VAXI 
VAXI 
VAXI 

VakkaBox  TBBS 
Visiotek  RCP/M 
Vuobox  TBBS 
Uarm  Boot 


90-701  3138  V.22 
90-754  1775  V.21 
90-524  733  V.21 
90-176  260  V.21 
90-692  2236  V.21 
90-176  061  V.21 
90-343  2149  V.21 

921- 273  93  V.21 

90-780  500 
90-782  022 
90-786  593 

922- 12  086 
921-534  292 

90-318  716 
90-176  395 


8S 

es 

8S 
BS 
8S 
BS 
8S 
SS 
8S 
BS 
8S 
BS 
8S 
BS 
8S 
SS 

V.21  8S 

V.22,V.22bis  8S 
V.23  8S 

V.21  8S 

V.21  8S 

V.21  8S 

Vadic  8S 


24H 

NURK 

24H 

24H 

24H 

24H 

24H 

24H 

NHRK 

24H 

24H 

24H 

24H 

NHRK 

24H 

24H 

24H 

24H 

24H 

24H 

24H 

24H 

NURK 


commodore 

Kevään  viimeinen  kuukausiko- 
kous pidetään  10.05.1986  klo 
14.30-18.00  Hietaniemen  ker- 
hokeskuksessa, osoite  Hietanie- 
menkatu 9,  Helsinki.  Alustukse- 
na VIDEOTEX-järjestelmät  ja 
esittelyssä  Helsingin  TELSET. 
Tervetuloa! 


Avoinna:  24H  = Alati  palveluksessa 
WtöK.=  Työajan  ulkopuolella 
(Suljettuna  yleensä  klo  8... 17. 00  arkisin) 


Protokollat:  V.21 
V.22 
V.23 


>■  300  bit/s,  Tuli  duplex 

» 1200  bit/s,  -"- 
■ 75/1200  bit/s 

1200  bit/s  vuorosuuntainen 

VADIC  = 1200  bit/s  tuli  duplex  toisen  Vadicin 

kanssa 

V.22bis  = 2400  bit/s  (myös  V.22-yhteensopiva) 

8S  =8  bittiä,  yksi  stopbitti,  ei  pariteettia 
' 7 bittiä,  yksi  stopbitti,  even  pariteetti 
(yleensä  kaikki  kuitenkin  toimii...) 


7ES 


Jos  samassa  numerossa  on  kaksi  erityyppistä  modeemia,  toinen  niistä 
vastaa  ensin  (yleensä  Vadic  tai  V.22).  Älä  hermostu  vaan  paina  oman 
modeemisi  data-nappia  tarpeeksi  pitkään.  Yhteys  muodostuu  toisen 
modeemin  kytkeydyttyä  linjalle. 

V.22bis  on  myös  V.22-yhteensopiva. 

Ylläolevat  tiedot  perustuvat  omista  soitoista  ja  muilta  käyttäjiltä 
kertyneisiin  tietoihin.  Tiedot  saattavat  olla  muuttuneita  jo 
ilmestyessään,  joten  varautukaa  kaatuneisiin  systeemeihin,  hämäriin 
aukioloaikoihin  ja  muuhun  mukavaan. 

Ilmoittakaa  muutoksista  Sähkö-Inkeri in:  90-176  061/M4WC/V.21. 


ATARI  ,SW, 


BYROO 


Mestaripiirtäjä 
peli-  ja  hyötykäyttöön 


Pikkujättiläinen  jolla  tulet  < 
tutuksi  tietokoneiden  kanssa 


Ole  sinäkin  ATARISTI  ja  tule  tutustumaan  ATARI  maailmaan  A ATAPI  p^vm^the Price . 


Atari  jälleenmyyjäluettelo: 


Cnnn.ouu/I.IH  Ah  imi  AB7  dSB  . Haanaiärvi-  Keski-Pohian  Sähkö  Kv  (984]  222  71  . Hanko:  Kylmakonehuolto  A Saarinen  Ky  (911)  825  40  ■ Helsinki:  Akateeminen  Kiriakauppa  (90)  651  122.  Chipper  Oy  Asematunneli  (90)  657  081. 
rnTnr  nl^mn^itate  «Tsm  9 A^Game  s S (Ä3  175  Helsmmn  Koti  Elek.romikka  (90)  701  5766.  Interlord  Ltd  (90)  372  255.  Mikrokeskus  Ky  (90)  179  465.  Oy  Regent  Ab  (90)  646  908.  Tielotuont,  Oy  (90)  484  211.  TV  Nissinen 

mi^e  ^Kirjakauppa  Oy  (921)  336  155.  Turun  Videotuonti  (921)  377  290.  Data  Center  (921)  377  205  • Vaasa:  Data-Electron.cs  (961)  124  047.  Hobbyland  (961)  123  990  Oy  Wulff  Ab  (961)  117  044  • Vantaa.  Jorma 

Paivinen  Oy  (90)  873  2860.  Oy  Wulff  Ab  (90)  873  5730  • Varkaus:  Tietokonetarvike  Hirvonen  (972)  270  20  • Ylitornio:  Radiohuolto  M Niemelä  (9695)  320  27  - Ylivieska:  Stereo  Ky  (983)  223  72 


Maahantuoja: 

‘■EKnoCon.PUTEit  OY 


Atomitie  5 C 00370  HELSINKI 
Puh.  90-562  6144  Telex  121192  tcomp 
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irhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • ke 


SPRITET 

KÄYTTÖÖN 


■ Kevään  klubipalstoilla  kerro- 
taan Atarin  sprite-käsittelystä. 
Kerholaiset  Klaus  Bäckström  ja 
Ilkka  Urvas  neuvovat  kädestä  pi- 
täen, miten  spritet  määritellään, 
Y poketaan  muistiin  ja  miten  niitä 
-j  liikutellaan  ja  niiden  törmäyksiä 
tarkastellaan. 

j Ensimmäisessä  osassa  liiku- 
taan yleisellä  tasolla,  ensi  kerral- 
la spritet  alkavat  liikkua  ja  kol- 
mannessa osassa  tarjotaan  mm. 
demo-ohjelma. 

Sprite  on  usein  peleissä  käy- 
tetty helposti  liikuteltavia  ja 
muuteltava  ”esine”.  Niitä  kan- 
nattaa käyttää  varsinkin  arcade- 
peleissä  jotka  vaativat  nopeaa 
animaatiota. 

Atarin  (600  ja  800  XL)  basicis- 
sa  ei  ole  käskyjä  spritejen  teke- 
mistä ja  käsittelemistä  varten. 
Siksi  spritet  täytyy  POKEta 
muistiin  tietyn  kaavan  mukaan. 

Atarissa  spritejä  on  yhteensä  8 
kappaletta:  4 PLAYERIA  ja  4 
MISSILEÄ.  PLAYERit  ovat  8 
pixeliä  leveitä,  MISSILET  2 pi- 
xeliä  leveitä. 

Kaikki  spritet  voivat  olla  koko 
kuvaruudun  korkuisia,  ne  voi 
laittaa  tekstin  ja  borderin  päälle 
tai  alle  ja  niitä  voi  suurentaa  le- 
veyssuunnassa kaksi-  tai  nelin- 
kertaiseksi. Spriten  voi  määritel- 
lä karkeaksi  (128  pixeliä  korkea) 
tai  tarkaksi  (265  pixeliä  korkea). 

Tarkka  sprite  vaatii  kaksi  ker- 
taa niin  paljon  muistia  kuin  kar- 
kea sprite.  Spritejen  törmäyksiä 
toisiin  spriteihin  ja  muihin  ruu- 
dulla oleviin  kuvioihin  voidaan 
myös  tutkia  muistipaikoista. 
Spriteillä  on  monia  värivaihtoeh- 
toja, Atarilla  jopa  256  eri  väriä  ja 
sävyä. 

Spritejen  käyttö  kannattaa 
opetella  hyvin,  sillä  niillä  on  mo- 
nia käyttömahdollisuuksia. 

Ohessa  oleva  ohjelma  määrit- 
telee ruudulle  spriten.  Jotta  oh- 
jelma toimisi  täytyy  joidenkin 
muuttujien  tilalle  vaihtaa  käyttä- 
jän haluamia  arvoja. 

Esimerkki- 


10  SP=PEEK  (106)-X 
20  POKE  54279,  SP 
30  POKE  559,  A 
40  POKE  53277,  Y 
50  ALKU  = SP*256 
60  FOR  SPR = ALKU + V TO 
ALKU + P: POKE  SPR,0:NEXT 
SPR 

70  FOR  X=0  TO  R:  READ 
C:POKE  ALKU+S+X+K, 
C:NEXT  X 

80  DATA  255,255,255, 
255,255,  255,255:  REM  R 
KAPPALETTA 
NUMEROITA  DATA- 
LAUSEESEEN 

Rivi  5:  VAR:n  paikalle  täytyy 
laittaa  PLAYER  0:n  väri.  KX:n 
paikalle  laitetaan  PLAYER  0:n 
X-koordinaattori  (sprite  on  kuva- 
ruudulla jos  KX:n  arvo  on 
40-210). 

Rivi  10:  X:n  arvon  näet  tauluk- 
ko 2:sta.  Muista  ottaa  huomioon 
käyttämäsi  grafiikkatila  ja  sprite- 
jen tarkkuus.  Esim.  GRAPHICS 
3 ja  tarkat  spritet  vaativat  arvon 
16. 

Rivi  30:  A:n  arvo  riippuu  spri- 
tejen tarkkuudesta.  Tarkkoja 
spritejä  käytettäessä  on  A:n  arvo 
62,  karkeita  käytettäessä  on  A:n 
arvo  46. 

Rivi  40:  Y:n  arvo  on  1 jos 
käytät  vain  MISSILEjä,  2 jos 
käytät  pelkkiä  PLAYEReitä  ja  3 
jos  käytät  molempia. 

Rivi  60:  Jos  käytät  karkeita 
spritejä  niin  V:n  arvo  on  384  ja 
P:n  arvo  on  1024.  Tarkoilla  spri- 
teillä ko.  arvot  ovat  768  ja  2048. 

Rivi  70:  R= spriten  korkeus  eli 
DATA-lauseesta  luettavien  nu- 
meroiden määrä.  S:n  arvo  pitää 
katsoa  taulukko  l:stä.  Esim.  jos 
määrittelet  karkeaa  PLAYER 
2:sta  on  S:n  arvo  768.  Tarkalle 
PLAYER  2:  lie  vastaava  arvo  on 
1536.  K:n  arvo  määrää  y-koordi- 
naatin  jolle  sprite  ilmestyy  (ei  yli 
255). 


Ohjelma 


ohjelma 


5 POKE  704,  VAR:POKE 
53248,  KX 


esimerkkiarvoin 

5 POKE  704,  56:  POKE  53248, 
128:REM  704  ON  PLAYER  0:N 
VÄRIMUISTIPAIKKA . 53248 
ON  PLAYER  0:N  X- 
KOORDINAATTI 


10  SP=PEEK  (106)-8:  REM  2 
KILOBYTEÄ  MUISTIA 
20  POKE  54279,  SP:REM 
KERROTAAN  KONEELLE 
MISTÄ  SPRITEMUISTI 
ALKAA 

30  POKE  559,  46:REM 
YLEIS  ARVO,  JOLLA  SAA 
KARKEAT  SPRITET  (HIENOT 
SPRITET=62) 

40  POKE  53277,  3:REM 
PLAYERit  JA  MISSILEt 


ÄATARI 


ATARI-KLUBI 
Atomitie  5 C 
00370  HELSINKI 

Atari-klubi  on  kaikkien  ataristien  oma 
käyttäjäkerho.  Klubin  tarkoituksena 
on  palvella  ja  tukea  Atari-käyttäjiä 
sekä  innostaa  heitä  viihtymään  Ata- 
rinsa  parissa. 

Klubi  on  maahantuojasta  riippuma- 
ton. 

Vuoden  1986  jäsenmaksut  ovat: 
ilman  PRINTTIÄ  50  mk 
PRINTTI-lehden  vuosikerran  kanssa 
100  mk 

Molemmissa  tapauksissa  mahdolli- 
nen VAXI:n  käyttöoikeus  sovittava 
PRINTTI-lehden  kanssa  erikseen. 

Kerhoon  voi  liittyä  helpoimmin  soit- 
tamalla Päivi  Lappalaiselle,  p.  (90) 
562  6144.  Hän  postittaa  Sinulle 
pankkisiirron,  jolla  voit  maksaa  jä- 
senmaksusi. Merkitse  kaikkiin  lipuk- 
keisiin nimesi,  osoitteesi,  ikäsi  ja 
tietokoneen  malli. 

Toimihenkilöt  v.  1986 
Puheenjohtaja  Mika  Hänninen 
Sihteeri  ja 

kirjanpitäjä  Päivi  Lappalainen 
Yhteyshenkilöt  Mikko  Pulli 
Jari  Lehto 
Marko  Voutilainen 
(520  ST) 

Taneli  Harju 
Petri  Pohjankoski 
(Turku) 

Petteri  Tiilola 
(Tampere) 


NUMEROA,  MUODOSTAA 
NELIÖN,  JOKA  ON  8 PIXELIÄ 


KÄYTTÖÖN  (1=PELKAT 
MISSILET,  2= PELKÄT 
PLAYERIT) 

50  ALKU=SP*256 
60  FOR  S PR = ALKU +5 12  TO 
ALKU +640: POKE  SPR, 
0:NEXT  SPR:REM 
TYHJENNETÄÄN  PLAYER 
0:N  MUISTIALUE  (KTS. 
TAULUKKO  1) 

70  FOR  X=1  TO  8:  READ 
C:POKE 

ALKU+512+  100+X,C:NEXT 
X:REM  SPRITE  ON  8 PIXELIÄ 
KORKEA,  ELI  LUETAAN  8 
DATA  NUMEROA. 

NUMERON  100  TILALLE 
VOIT  LAITTAA  OMAN  Y- 
KOORDINAATIN  ARVON 
JOLLE  HALUAT  ETTÄ 
SPRITE  ILMESTYY. 

80  DATA  255,255,255,255,255, 
255,255,255:REM  8 DATA 


TAULUKKO  1:  varattava  muistimäärä  tavuina 


KORKEA  JA  8 PIXELIÄ 
LEVEÄ  (KTS.  TAULUKKO  2) 


TAULUKKO  2:  spritemäärä  eri  gra- 
fiikkatiloissa 


GRAFIIKKA 

TILA 

KARKEAT 

SPRITET 

TARKAT 

SPRITET 

0 

8 

16 

1 

8 

16 

2 

8 

16 

3 

8 

16 

4 

8 

24 

5 

12 

24 

7 

16 

32 

8 

32 

40 

+0 


+384 
+ 512 
+340 
+768 
+896 
+ 1024 


KARKEA 

TARKKA 

MI3SILE  3, 2, 1,0 

PLAYER  0 

PLAYER  1 

PLAYER  2 

j MISSILE  3, 2, 1,0 

PLAYER  3 

PLAYER  0 

i PLAYER  1 

PLAYER  2 

PLAYER  3 

+768 

+1024 

*-1280 

+1536 

+1792 

+2048 


Turboa 

Atariin 

1.  Onko  Atari  800XL:lle  Turbo - 
tape  ohjelmaa  ia  jos  on  niin  mis- 
t tä  saa? 

[ 2.  Paljonko  Atarille  on  pelejä 

^ (suunnilleen)? 

3.  Miten  lataan  ia  tallennan  ka- 
setille konekieliset  ohjelmat? 

4.  Saako  Atariin  Microsoft 


Basic:ia  kasetilla? 

5.  Mistä  lö\t\\  kirja 


”Games 


For  Your  Atari”? 

6.  Paljonko  800XL:ään  saa 
muistinlaajennusta? 

Atari  is  best 

1.  Kyllä  on,  tosin  se  pitää  tilata 
Englannista.  Ohjelma  nopeuttaa 
kasettiasemaa  50  prosenttia.  Se 
maksaa  10  puntaa+ postimaksut 
Suomeen.  Osoite  on: 

S.  Terrell 

17  Clock  Close  Road,  Yaxley, 
Peterborough  PE7  3HJ 

2.  Yli  1500  peliä,  mutta  vain 
murto-osan  niistä  saa  Suomesta. 

3.  Tallennus: 

OPEN  #1,8,0,”C:” 

FOR  T = ALKU  OSOITE  TO 

LOPPUOSOITE 

X—PEEK(T) 

PUT  #1  ,X 


NEXTT 

Lataus: 

OPEN  #1,4,0,  ”C.” 

FOR  T = ALKU  OSOITE  TO 

LOPPUOSOITE 

GET  #1,X 

POKE  T,X 

NEXTT 

4.  Ei,  ellei  sitä  ole  laittomasti  ko- 
pioitu moduulilta. 

5.  Sen  löydät  mm.  Akateemisesta 
Kirjakaupasta. 

6.  800XL:ään  ei  saa  lisämuistia. 


C-16:n 

C-käsky 

1.  Mitä  tarkoittaa  C-16:n  kone - 
kielimonitorin  käsky  C? 

2.  Missä  sijaitsee  C-16:n  ääni- 
generaattorien muistipaikat? 

3.  Mitä  täytyy  siirtää  C-16:n  ba- 
sic-tulkista  ia  minne  jotta  voi 
esim,  suomentaa  basic-käskvt? 
Mitkä  osoitteet  täytyy  muuttaa 
osoitteesta  $ 0300  alkavasta  osoi- 
te taulukosta? 

4.  Osoitteesta  $ 8186  alkavasta 
basic-käskvluettelosta  löytyy 
käsky  GO.  Mitä  se  tarkoittaa? 
Käsikirjassa  sitä  ei  selitetä  eikä 
se  toimi  basicissa. 

A.J. , Pori 


Pulmasi  voit  postittaa  joko  kirjeitse  osoitteella  Kysy 
mikroista,  Printti,  Hitsaajankatu  10,  00810  Helsinki  81 , 
tai  välittää  sen  Printin  elektronisen  postilaatikon  eli 
VAXln  kautta. 


1.  C vertaa  kahta  muistialuetta 
keskenään  ja  ilmoittaa  eroavai- 
suudet. Käskyn  syntaksi  on  C Ko- 
soite^  <osoite2>  <osoite3> 
jossa  <osoitel>  on  verrattavan 
alueen  alku,  <osoite2>  alueen 
loppu  ja  <osoite3>  toisen  alu- 
een alkuosoite.  Eriarvoisten 
muistipaikkojen  osoitteet  tuloste- 
taan kuvaruudulle. 

2&3.  Valitettavasti  C-16:ta  ei  ole 
saatavissa  sisäistä  informaatiota, 
joten  kysymyksiin  on  vaikea  löy- 
tää painettua  vastausta.  Ehkäpä 
joku  muu  C-16:ta  käyttäjä  tietäi- 
si? 

4.  Käskyn  GOTO  voi  kirjoittaa 
myös  erikseen  GO  TO. 


C-64 
ja  EP-44 

1.  Minulla  on  C-64  ia  Brother 
EP-44.  Miten  saan  EP -44: n kir- 
joittamaan ohjelmasta  käsin? 

2.  Toimiiko  teksti-64  EP-44 :n 
kanssa?  Onko  EP-44:n  kanssa 
toimivia  tekstinkäsittelyohjel- 
mia? 

Missä  vika? 

7.  Kanava  avataan  käskyllä 
OPEN2 ,2 ,2  ,CHR$(2  )+CHR 
$(1).  Tulostus  tapahtuu  käskyllä 
PR1NT#2,  "tekstiä”.  Ohjelma- 


listaukset  tulostetaan  käskyillä 
CMD2.LIST  <RET>  ja 
PRINT#2  <RET>.  Kanava  sul- 
jetaan käskyllä  CLOSE2 . Brothe- 
rin  asetukset  seuraavasti:  Baud 
rate  75,  Bit  length  7,  Parity  Z, 
New  line  CR,  Code  8BIT  ja  Er  Y. 

2.  Teksti  64: n pitäisi  toimia  sa- 
malla levyllä  olevan 

PARALLEL.PRG.n  avulla.  Toi- 
minta kannattaa  kokeilla  liikkees- 


Low  Byte, 
High  Byte 

1.  Onko  C-64-assemblerissa 
low-bvte/hizh-bvte  -toimintoa? 
Tavanomaisia  #>-  ja  #<-mer - 
kintöiä  se  ei  ainkaan  tunne. 

2.  Entä  onko  mahdollista  sijoit- 
taa ascii-tekstiä  ohjelmaan? 

3.  Miten  hardcopyn  saa  tulostu- 
maan 72  riviä! sivu?  Oletusarvo 
on  66. 

Ps.  assemblerin  alussa  on  teksti 
”CBM  RES1DENT  ASSEMB- 
LER V080282  ( C ) 1982  BY 
COMMODORE  BUSINESS 


1.  Ongelman  voi  kiertää  vaikka- 
pa käyttämällä  assemblerin 
.WORD  direktiiviä.  Esim: 

LDA  JAKO  ;low  byte 

LDX  JAKO +1  ;high  byte 

JAKO  .WORD  OSOITE 
Tämä  tosin  kuluttaa  kaksi  tavua 
ylimääräistä  tilaa. 

2.  Commodore  ASCII  (PetSCII, 
CCI1)  tekstiä  merkitään  heitto- 
merkillä. Esim.  LDA  #’A  lataa 
akkuun  luvun  65.  Kirjaimen  A 
saa  tulostettua  kutsumalla  ker- 
nal-rutiinia  osoitteeseen  %FFD2 
(JSR  %F F D2 ) . Pitempiin  tekstei- 
hin voi  käyttää  assemblerin  di- 
rektiiviä .BYTE,  esimerkiksi 
.BYTE  'teksti’ . Tulostusrutiini  on 
rakennettava  erikseen  ( lataa  kir- 
jain-tulosta kirjain-loppu  ? -lataa 
kirjain...).  Asia  on  käsitelty  ohje- 
kirjan sivuilla  5 ja  8. 

3.  Laitetaan  muutamiin  muisti- 
paikkoihin luku  XX-8,  jossa  XX 
on  rivejä! sivu.  72:lla  luku  on  siis 
64.  Muistipaikat  ovat  7233, 
7364,  7519,  7541,  7698 ja  8017. 


MACHINES ” 


Ilkka  Santtila 
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kerhosivut  • kerhosivut  ♦ kerhosivut  + kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • k 


RS-KAAPEUN 

RAKENTELUN 

"LYHYT.  ..  .. 
OPPIMÄÄRÄ" 


■ Viime  kuukausina  ilmeisesti 
aika  moni  tietokoneharrastaja  on 
ostanut  hyvin  halvalla  Dragon 
64: n.  Kone  on  - paitsi  kotimikro 
ja  kehityslaitteisto,  myös  erino- 
mainen tietoliikennepääte. 

Seuraavassa  selitetään  lyhyes- 
ti, miten  itse  voit  rakentaa  noin 
40  markan  hintaisen  sopivan  sar- 
jaliitäntäkaapelin  Dragon  64:n  ja 
modeemin  väliin. 

Rakentelua  varten  sinun  on 
hankittava 

- 25-piikkinen  uros-D-liitin  ko- 
teloineen 

- 7-piikkinen  urospuolinen  DIN- 
liitin 

- pari  metriä  puhelinlankaa. 
Lisäksi  tarvitset  teräväkärki- 
sen pienen  juottokolvin  (30  W tai 
alle)  sekä  tinaa.  Yleismittari  on 
avuksi  virheiden  etsinnässä,  mut- 
ta jos  olet  huolellinen,  et  tarvitse 
sitä. 

Kuvassa  1 on  kuvattu  Drago- 
nissa  oleva  liitin  (S  I/O).  Modee- 
min sarjaliitin  on  kuvassa  2. 

Hankkimiesi  liittimien  pinnit 
kytketään  seuraavasti: 

(1)  GND  <->  GND  (maadoitus) 

(2)  RX  <->  RX  (vastaanotto) 

(3)  TX  <->  TX  (lähetys) 

Lisäksi  kytket  DIN-liittimen 

sisällä  nastan  3 (+12  V)  nastaan 
5 (Clear  To  Send). 

Piuha  on  syytä  kiinnittää  huo- 
lellisesti molempien  liitinten  si- 
sälläkin. DIN-liittimessä  on  ove- 
la kiinnity ssysteemi,  joka  estää 
liittimen  hajoamisen  ahkerassa 
käytössä. 

Kun  olet  rakentanut  kaapelin, 
tarvitset  modeemin  lisäksi  vielä 
sopivan  pääte-emulaattorin.  Jos 
lähetät  minulle  tyhjän  kasetin/le- 
vykkeen, saat  kopion  BLITZ- 
COM-ohjelmastani,  joka  emuloi 
(=matkii)  Lear  Siegler  ADM3A- 
päätettä  64*24-merkkisellä  näy- 
töllä kaikkine  ohjauskoodeineen. 

Valitettavasti  mikään  emulaat- 
tori ei  ole  yhtä  hyvä  kuin  aito 


DRAGON 


Dragon  Users’  Club 
Punahilkantie  4 B 14 
00820  Helsinki 


Klubin  tarkoituksena  on  tukea  Suo- 
men Dragon-tietokonekäyttäjiä  ja 
valvoa  heidän  etujaan.  Jäseniksi  voi- 
vat liittyä  kaikki  Dragon-koneesta 
kiinnostuneet. 

Klubi  on  maahantuojasta  riippu- 
maton. 

Jäsenmaksu  on  100  mk  vuodessa 
ja  sisältää  PRINTTI-lehden  vuositi- 
lauksen. Liittyminen  käy  helpoimmin 
maksamalla  jäsenmaksu  postipank- 
kitilille  62467-7.  Ilmoita  ainakin 
seuraavat  tiedot: 

- Nimi 

- Osoite 

Lisäksi  olisi  kiva  jos  kertoisit  pos- 
tisiirron kääntöpuolella  ikäsi,  am- 
mattisi, käytössäsi  olevan  kokoonpa- 
non ja  erityiskiinnostuksiasi. 

Yhteyshenkilö  (ja  kaikenlaisia  ky- 
symyksiä) Martin  Vermeer  puh. 
(090)-781  508  (k)  tai  410  433  (t). 


pääte  (esim  VT  100),  mutta  tämä 
emulaattori  on  ainakin  yhtä  hyvä 
kuin  jotkut  päätteet,  joita  saa 
käytettyinä  hyvin  halvalla  teolli- 
suudesta. Ja  aito  päätehän  ei  ky- 
kene imuroimaan  boxeista  mi- 
tään... 

Martin 


PS.  Dragon  User  -lehden  tilaus- 
mahdollisuutta etsineet  voivat  ti- 
lata lehden  Akateemisen  kirja- 
kaupan kautta.  Lehden  vuosiker- 
ran (12  numeron)  hinta  on  noin 
200  mk. 


MSX 


SOUN- 

DAA- 

MAAN! 


PRINTTI,  MSX  CLUB,  klubipalsta, 
Hitsaajankatu  10,  00810  Helsinki. 

CANON  MSX  Club,  Markku  Hyväri- 
nen, PL  4,  00381  Helsinki,  puhelin 
558  861.  Canon  Boxi,  V21,  puh. 
551  012. 

GOLDSTAR,  Teknopiste,  Seppo 
Tossavainen,  Kuusisaarentie  3, 
00340  Helsinki. 

SONY,  Helectron,  Juha  Kujanpää, 
Vitikka  4,  02630  Espoo,  puhelin 
524  400. 

SPECTRAVIDEO,  Teknopiste,  Sep- 
po Tossavainen,  Kuusisaarentie  3, 
00340  Helsinki. 

TOSHIBA,  FinnTosh,  Kai  Lassan- 
der,  Ohrahuhdantie  4,  00680  Helsin- 
ki, puhelin  722  800. 

YAMAHA,  Musiikki  Fazer,  Tomas 
Lindqvist,  PL  69,  00381  Helsinki. 


■ MSX-basicin  SOUND-ko- 
mennolla  saa  aikaan  mojovia  ää- 
niä ja  kauniistikin  soivaa  musiik- 
kia. Käskyn  mahdollisuuksien 
hallitseminen  vaatii  kuitenkin 
hieman  paneutumista. 


Ohessa  on  taas  Arto  Kivinie- 
men ohjelma,  jolla  SOUND-käs- 
kyä  voi  kokeilla  ja  tutkiskella. 
Pidäpä  manuaalikin  mukana  pa- 
neutuessasi  äänen  aikaansaami- 
seen. 


10  ' SOUND-KÄSKY 

20  ' Arto  Ki vinieai  1986 


30  ONSTOP6OSUB290: ST0P0N: CLS 


40  PRINT”0hjelma  esittelee  SOUND-käskyn  eri  parametrien 
toiaintaa": PRINT: PRINrKäsky  on  eräs  vaikeimmin  hallittavis 
ta  ja  aonipuolisiaaista  BASIC-kielessä. “:PRINT: PRINT“Selvyy 
den  vuoksi  ohjelaa  käyttää  vain  kanavaa  A.  Kanavan  B ja  C 
käyttö  on" 


50  PRINT"täysin  saaanlaista,  vain  avauskäskyt  poikkeavat 
kanavasta  A.  Ks  käsikirja. PRINT: PRINTnAvaus  Musiikki 
Melu  Moleaaat":PRINT:PRINT"Kanava  A S0UND7,254  7,247 
7,246":PRINT"Kanava  B S0UND7, 253  7,239  7,237" 


60  PRINT”Kanava  C SQUND7,251  7,223  7,219":PRINT"A+B 
S0UND7,252  7,231  7 ,228" : PRINT" A+C  SOUND7.250  7,215 
7,210":PRINT"B+C  S0UND7,249  7,207  7,201'sPRINT'A+B+C 

S0UND7,248  7,199  7 , 192" : PRINT"Sul jettu  S0UND7,255“ 


70  SOSUB260: PRINT"A-KANAVAN  KÄYTTÖ": PRINT: PRINT"SOUND  7,246- 
254  avataan  kanava" :PRINT"SOUND  8,1-15  voiaakkuus":PRINT“ 
tai  8,16  «odulointi ":PRINT"SDUND  0,0-255  taajuuden  aleapi 
tavu  SOUND  1,0-15  taajuuden  ylempi  tavu" 


80  PRINT"SOUND  6,0-31  kohinan  laatu": PRINT "SOUNDI 1 , B-255 
aoduloinnin  ylempi  tavuS0UND12, 0-255  moduloinnin  aleapi 

tavuSOUNDl 3 ,0-15  modulointikäyrän  muoto": PRINT: 60SUB 
270: 6OSUB260 


90  V=0: PRINT" Vai i tse  äänenvoimakkuus  1-15”: INPUT“tai  aodu 
loitava  ääni  16  V: : IFV< 1ORV>16THEN90ELSEPRINT: PRINT 


Valitse  kohinakanava  = K“:PRINT“ 
M“:PRINT“tai  molemmat  yhdessä  = Y 
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A-lehdet  Oy 
PL  104 
00811  HKI  81 


PALVELUKORTIN 

KÄYTTÖOHJEET 


käytä  korttia  kun 

1 ) Haluat  tilata  lehden 

2)  Muutat  osoitettasi  (täydennä 
myös  asiakasnumero  ja  entiner 
osoite) 

3)  Haluat  peruuttaa  tilauksesi  (ve- 
loitukseton,  kun  peruutusaika 
on  8 vrk  ensimmäisen  lehden 
tulosta) 

4)  Haluat  osallistua  A-lehdet  Oy:n 
järjestämään  kilpailuun  tilaa- 
matta lehteä 

Täydennä  aina  nimi-  ja  osoitetie- 
dot ja  merkitse  asiakasnumero- 
si sille  varattuun  paikkaan 

Tilaustasi  koskevissa  epäselvyyk- 
sissä sinua  palvelee 
asiakaspalvelumme 
PUHELIN  90-7554  811 
klo  8.00-16.00 
Hinnat  koti-  ja  pohjoismaihin 
Printti  1 2 kk  78  mk 
Printti  ja  VAX1 1 2 kk  31 6 mk 
Printti  6 kk  41  mk 
Printti  ja  VAXI  6 kk  155  mk 
ulkomaille  postituslisä 


10  REM 
20  REM 
30  REM 

100  VS  4:  CLS 
110  CQLOUR  2,1: 
120  CTLSPR  2,3: 
130  CTLSPR  0,0: 
140  CTLSPR  6,0: 
150  CTLSPR  3,3: 


S-P-R- I-T-E E-S- I -M-E-R-K-K- I — 


CLS 

REM 

REM 

REM 

REM 


sp  r i t e i en  luk umäär  ä 
nopeus  (suurin) 
koko  (pienin) 
k i ert  ävi en  spr i t ei  en  I km 
170  GENPAT  3, 1 , 56, 124, 124,254, 254, 124, 124,56:  REM  p i aneet an  kuv: 
180  GENPAT  3, 2, 0, O, 0, 24,24, 0,0, O:  REM  kuun  kuvi o 
200  SPR I TE  1,2, O, 0,0, 0,0:  REM 

2 1 0 SPR  I TE  2 , 1 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 :•  REM  sp  r i t et  p i i I oon 
220  FOR  1=0  TO  200 

230  COLOUR  3,5*RND+10:  PL.OT  RND*255,RND*191 : REM  tähdet 

240  NEXT  I 

250  COLOUR -3, 10 

260  FOR  1=0  TO  15 

270  CIRCLE  100,100,1:  REM  aurinko 
280  NEXT  I 
290  REM 

400  LET  X 1=100:  LET  Yl=100 
410  LET  Y=Y1:  LET  RPL=120:  LET  X=X1+RPL 
420  LET  G=Y:  LET  RKUU=6:  LET  H=X+RKUU 
430  REM 

440  REM  ohjelman  runko 

450  REM 

460  REM  planeetan  ohjaus 

470  LET  X=X+4*CY-Y1>/RPL 
480  LET  :Y=Y-(X-X1)/RPL 
490  SPR I TE  2 , 1 , X , Y , 0 , 0 , 1 4 
500  REM  kuun  ohjaus 

510  FOR  K~1  TO  2 
520  LET  H=H-5*(G~Y)/RKUU 
530  LET  G=G+0.5*(H-X)/RKUU 

540  REM  ohjataan  kuu  planeetan  eteen  tai  taakse 
550  SPRITE  3, 2, H, G, O, O, 12 

560  IF  Y>G  THEN  SPRITE  1 , 2, H, G, 0, 0, 12  ELSE  SPRITE  1,2, H, G, 0,0, 
570  NEXT  K 
580  GOTO  470 


100  VS= I NPUTÖ ( 1 ) : I FVÖ= “K " 0RVÖ= " k u THENK=247ELSE IFVö= " M " ORVÖ 
=VTHENK=254ELSEIFVfi="Y"ORVB=“y"THENK=246ELSE100 


110  PRINTVB: IFV< 16THENX=15ELSEX=255 


1 20  I F I NKE Yfi<  > " " THEN 1 20ELSEHfi= " " : I FK=2540RK=2460RV= 1 6THEN 
PRINT: INPUT"Val itse  ylempi  tavu  0 - 255  P;HB:H=VAL(HS):IF 
(H<=0ANDHfiO“0")ORH>255THEN120 


130  I F I NKE YB<  > " “ THEN 1 30ELSELB= " " : I FK=2540RK=2460RV= 1 6THEN 
PRINT:PRINT"Valitse  alempi  tavu  0 -"X ; : INPUTLÖ: L=VAL (Lfi) : IF 
(L<=0ANDLfi<  >"0” ) ORDXTHEN130 


140  IFK=254ANDV<  16THEN210ELSEIFK=254THEN1 60 


150  RB=" “: PRINT: INPUT" Väli  tse  kohinan  laatu  0-31 
“;Rfi:R=VAL(Rö):IFRfiO”0"AND(R<lORR>31)THEN150ELSEIFV<16THEN210 


160  PRINT: SOSUB270 


170  H=-l : INPUT“Val itse  aodulaatiokäyrä  ";M:IFM<0ORM 
>15THEN170 


180  PRINT: I FK=254DRK=246THENPR I NT" SOUND  7, "K": SOUND  8,  16 
: SOUND  13,"M“:S0UND  11,"H":S0UND  12,"L;:S0UND7,K:S0UND 
8,16:  SOUND  13 , 11 : SOUNDI  1 , H:  SOUNDI  2,  L 


190  IFK=246THENPRINT"S0UND  6, "R; .-SOUND  6,RELSEIFK=247THEN 
PRINT‘SOUND  7, "K": SOUND  8,  16  : SOUND  13,"M’:S0UND 
1 1 , "H" : SOUND  1 2 , " L “ : S0UND6 , " R ; : S0UND7 , K : S0UND8 , 1 6 : SOUND 
13 ,M: SOUNDI  1 , H: SOUNDI  2, L: S0UND6 , R 


200  6OTO230 


210  PRINT: I FK=2540RK=246THENPRI NT " SOUND  7,"K“:S0UND 
8, "V": SOUND  0,"H":SOUND  1,"L;:S0UND7,K:S0UND8,V:S0UND 
0 , H: SOUNDI , L 


220  IFK=246THENPRINT"S0UND  6 , "R ; : SDUND6 , RELSEIFK=247THENPRINT 
"SOUND  7, “K": SOUND  8,"V“:S0UND  6 , 0 R ; : S0UND7 , K: S0UND8 , V: SDUND6 , R 


| 230  PRINT:PRINT : PRINT“Väl i lyönti  lopettaa  äänen" 


240  I FSTR 16 ( 0 ) THENS0UND8 , 0: S0UND7 , 255 : PR I NT : PRI NT" SOUND  8,0 
: SOUND  7,255"ELSE240 


250  IFINKEYfi< >" "THEN250ELSEPRINT : PRINT“Lisää  kokeiluja  K/E 
?":VB=INPUTfi(l):IFVB="K"ORVB="k"THENCLS:SOTO90ELSEIFVB="E“QR 
Vfi= " e " THEN290ELSE250 


260  PRINT: PRINT"Paina  jotakin"; :Vfi=INPUTfi(l) :CLS:RETURN 


270  Afi=CHRfi (186) +STRIN6B (5,171): Bfi=CHRfi (204) +STRINGS (5, 1 71 ) 
:Cfi=STRINGfi (6, 186) : Dö=CHRS (204) +CHRB (186) : Dfi=DB+DB+Dfi:Efi=CHR 
a ( 1B6) +STRINBB (5,201 ) :FB=STRIN6fi (6,204) : Bfi=CHRB (204) +STRINGÖ 
(5,201) 


280  PRINT"MODULOINTIKÄYRÄT”;TAB(20); "0-3,9  “AB: PRINT: PRINT” 
4-7,15  "BB; TAB (20) ; "8  “Cfi: PRINT: PRINT" 10, 14 

"DB;TAB(20);"11  "Efi: PRINT: PRINT" 12  “Ffi;TAB(20) ; "13 
"BB: PRINT: RETURN 


290  CLS 


terhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • ke 


i 


SPOTEILLA 

LIIKETTÄ 


Memotech 


Memotech-klubi  on  maahantuojan  tu- 
kema  käyttäjäkerho,  jonka  toiminnan 
selkärankana  ovat  alueelliset  yhtei- 
söt. Valtakunnalliset  ja  alueelliset 
yhdysmiehet  ovat  seuraavat. 

VALTAKUNNALLINEN  PUHEENJOH- 
TAJA: Werner  Cappel,  Puistokaan  17 
B 16,  00200  Helsinki,  puh.  90- 
672  977  (kotiin)  ja  90-651  122/221 
(työhön). 

HELSINKI:  Kalevi  Einola,  Talontie 
2,  00300  Helsinki,  90-581  877  (ko- 
tiin). 

TAMPERE:  James  Lee,  Ryynikäntie 
20,  37500  Lempäälä,  931-750  233 
(kotiin)  ja  931-480  500  (työhön). 

TURKU:  Vesa  Stranden,  Satakun- 
nantie 15  as  1,  20300  Turku,  921- 
22  237/Yliniemi. 

PARIKKALA:  Pasi  Sutinen,  59310 
Särkisalmi,  957-63  100  (klo  21.00- 
22.00). 

TEKNINEN  AVUSTAJA:  Kimmo  Leh- 
tinen, Kylätie  8 B 14, 13500  Hämeen- 
linna, 917-150  563  ja  941-614  413. 

MAAHANTUOJAN  YHTEYSHENKI- 
LÖ: Kimmo  Koli,  TeknoComputer, 
Atomitie  5 C,  00370  Helsinki,  90- 
5626  144  (vain  perjantai-iltapäivi- 
sin). 


■ Spriteillä  saa  aikaan  kaikkea 
hauskaa,  kuten  tämänkertainen 
ohjelmaesimerkkikin  osoittaa. 

Ohjelma  pyörittää  planeettaa 
auringon  ympäri  ja  samalla  pla- 
neettaa kiertää  kuu. 

Ohjelma  etenee  nopeasti,  eli 
yhtä  hyvin  voisi  ohjata  useampia 
planeettoja  ja  kuita  eri  kiertora- 
doilla. Tämä  onnistuu  vaikka  li- 
säämällä toinen  päärunko  riviltä 
580  eteenpäin. 

Planeetta-animaatio  on  Memo- 
techillä  helppoa  koska  kiertävät 
spritet  voivat  liikkua  x-  ja  y-koor- 
dinaateilla  +/—  4091  eli  reip- 
paasti yli  kuvaruudun. 

VIEW-käskyllä  voisi  katsoa 
mitä  tahansa  paikkaa  tällä  sprite- 
tasolla. 

Jotta  VIEW-käsky  toimisi  ha- 
lutulla tavalla  pitäisi  planeettoja 
ohjata  ADJSPR-käskyllä  nopeuk- 
silla ohjaten,  sillä  koordinaatit 
määräävällä  käskyllä  VIEW-ik- 
kuna  palaa  takaisin  keskelle. 


ta 


£T3 


CPC 


• Amstrad-kerho  on  maahantuojan 
tukema  Amstrad-käyttäjien  yhteisö. 

Kerhon  jäsenmaksu  on  150  mk  ja 
liittymismaksu  50  mk. 

Jäsenasiat  hoituvat  nopeimmin 
puhelimitse  921-546  667  arkisin  klo 


09.00-17.00.  Sen  jälkeen  eli  17.00- 
09.00  ja  viikonloppuisin  numerossa 
vastaa  T0PB0X  eli  300/300  baudin 
nopeudella  liikennöivä  bulletin 
board. 


TULE  MUKAAN 

KIRJASTOON 


■ Jo  kauan  huhuttu  Amstradin 
käyttäjien  omien  kasettiohjel- 
mien  kirjastotoiminta  on  nyt  vih- 
doin toteutumassa.  Kasettikirjas- 
toon  voivat  kaikki  Amstrad  CPC 
464:n  omistajat  lähettää  omien 
ohjelmiensa  parhaimmistoa  tai 
vaihtoehtoisesti  tilata  sieltä  mui- 
den tekemiä  ohjelmia. 

Printin  kerhopalstalla  on  tar- 
koitus ruveta  julkaisemaan  muu- 
taman numeron  välein  luetteloa 
kirjaston  parhaimmista  ohjelmis- 
ta. Tämä  luettelo  saadaan  toivot- 
tavasti jo  seuraavaan  Printtiin. 

Ohjelmat  lähetetään  kirjaston 
pitäjälle  osoitteeseen: 


Jukka  Wallenius 
Keinutie  8 G 41 
00940  Helsinki 

kasetille  tallennettuina  sekä  riit- 
tävillä palautuspostimerkeillä  va- 
rustettuina. Mukaan  olisi  hyvä 
liittää  aivan  pieni  selostus  ohjel- 
man toiminnasta. 

Kirjastoon  lähetetyistä  ohjel- 
mista ei  makseta  suoranaista  ra- 
hallista palkkiota,  vaan  ohjelman 
lähettäjä  saa  palkkioksi  valita  kir- 
jaston valikoimista  veloituksetta 
muutaman  ohjelman.  Tällöin  saa 
myös  todennäköisesti  ohjelman- 
sa ja  nimensä  koristamaan  kerho- 
palstan  ohjelmaluetteloa. 


Mitä  tulee  lähetettävään  ohjel- 
maan, sillä  ei  ole  kauhean  tark- 
koja laatuvaatimuksia  tai  kokora- 
joja; kunhan  vain  se  on  riittävän 
mielekäs  ja  uskot  siitä  olevan 
hyötyä  ja/tai  iloa  muille  Amstra- 
din omistajille.  Kaikkein  terve- 
tulleimpia ovat  kaikenlaiset  uu- 
denlaiset mielenkiintoiset  sovel- 
lutukset, jollaisia  lehdet  ja  mark- 
kinat eivät  ole  pullollaan.  Hyvät 
ja  toimivat  peliohjelmat  ovat  ne- 
kin aina  toki  tervetulleita. 

Ja  yksi  seikka  vielä:  on  välttä- 
mätöntä, että  ohjelma  on  todella- 
kin lähettäjän  oma  tekele  ja  ei 
siten  ole  kenenkään  muun  teki- 
jänoikeuden alainen. 

Aiemmin  mainittuja  ACU-leh- 
den  ohjelmia  ei  ohjelmakirjasto 
voi  ottaa  vastaan  ohjelmien  levi- 
tyksessä ilmenevien  tekijänoi- 
keusongelmien takia. 

Ne  joilla  ei  ole  omaa  ohjelmaa 
lähetettäväksi  voivat  tilata  ohjel- 
makirjaston ohjelmia  lähettämäl- 
lä samaan  osoitteeseen  kasetin 
palautuspostimerkkeineen  sekä 
nimellisen  2 mk  per  ohjelma  kä- 
sittelymaksuna. 

CP/M-ohjelmien  kirjastoa  hoi- 
taa edelleen  Pekka  Taipale. 

Pari 

pokea 

Ja  sitten  muutamia  vinkkejä 
CPC464:n  omistajille.  Kaikki  ji- 
pot eivät  toimi  CPC664:ssä  ja 
CPC6128:ssa,  mutta  kokeilemal- 
la ei  paljon  menetä. 

Jos  käyttäjä  on  määritellyt 
omia  merkkejä  SYMBOL-käs- 
kyllä,  saa  alkuperäisen  merkistön 


takaisin  käskyllä  POKE 
&B295,0.  Itse  määritellyt  merkit 
palautuvat  käskyllä  POKE 
&B295,255. 

Jokin  aika  sitten  tällä  palstalla 
käsiteltiin  Basic  1.1  :n  käskyjen 
toteuttamista  Basic  1.0:ssa 
(CPC464:ssä).  Näppäimistöpus- 
kuri  tyhjenee  664:ssä  ja  6128:ssa 
käskyllä  CLEAR  INPUT. 
464:ssä  käsky  CALL&BB03  tyh- 
jentää näppäimistöpuskurin  mut- 
ta lisäksi  se  myös  estää  ESC- 
näppäimen  toiminnan,  mikä  toi- 
sinaan ei  ole  toivottavaa.  Jos  kui- 
tenkin kirjoitetaan 
POKE  &BB04,&ED:POKE  & 
BB05  ,&9c:CALL  &BB03 
niin  puskuri  tyhjenee  ilman  sivu- 
vaikutuksia. 

Toisinaan  Basic-ohjelman  ri- 
vien perään  jää  välilyöntejä.  Nä- 
mä vievät  kukin  yhden  tavun 
muistia  ja  hidastavat  lisäksi  oh- 
jelmaa aavistuksen  verran.  Tur- 
hat välilyönnit  voi  poistaa  levyllä 
tai  kasetilla  olevasta  ohjelmasta 
jonka  nimi  on  ”tiedosto”  seuraa- 
vasti: 

LOAD”tiedosto 
SAVE”tiedosto”,A 
POKE  & AC00.1 
LOAD”tiedosto” 

Nyt  ohjelma  on  muistissa  ilman 
välejä. 

Lähteet: 

Firmware  Manual 
Data  Welt 


C-64:n 

USER  PORT 


■ Commodore  64-mikron  käyttäjän  portti  on  monipuolinen  laite,  ei 
vähintään  siksi,  että  se  toteutukseltaan  jokseenkin  vastaa  monissa 
oheislaitteissa  käytettyä  RS-232-C- standardia. 

Näkyvin  poikkeus  tässä  suhteessa  on  ilman  muuta  liittimen  fyysinen 
muotoilu  - Commodoren  suunnittelijat  ovat  suuressa  viisaudessaan 
jättäneet  portin  liittimeksi  avoimen  ns.  kultasormi-reunaliittimen  suo- 


( ^ 

LOGO- kilpailu 
jäsenille 

■ Suunnittele  kerholle  oma  lo- 
go (ei  ohjelmointikieli).  Logon 
tulisi  mahdollisimman  hyvin 
kuvata  kerhoa. 

Logo  on  piirrettävä  A4-ko- 
koiselle  valkoiselle  paperille 
yksivärisenä. 

Töitä  ei  palauteta. 

Palkitut  logot  jäävät  kerhon 
omaisuudeksi. 

Palkinnot: 

1 . Laadukas  datamonitori 

2.  Levykkeidensäilytyslaatikko 
+ 10  tietolevykettä 

3.  1 0 tietolevykettä 
Kaikkien  osanottajien  kesken 
arvotaan  lohdutuspalkintoja. 

Tuomaristo  varaa  oikeuden 
tarvittaessa  jakaa  palkinnot  toi- 
sinkin. 

Tuomaristo  ja  tuomariston  jä- 
senten sukulaiset  eivät  saa  osal- 
listua kilpailuun.  Kilpailu  on 
tarkoitettu  Commodore  Mikro- 
harrastajat  ry: n jäsenille. 

Työn  kääntöpuolelle  on  lai- 
tettava nimimerkki  ja  mukaan 
suljetun  kuoren  päälle  sama  ni- 
mimerkki sekä  kuoren  sisälle 
oma  nimi  ja  osoite. 

Kilpailutyöt  tulee  lähettää 
1986-08-20  mennessä  kerholle 
osoitteeseen  Commodore  Mik- 
roharrastajat  ry,  PL  18,  00241 
HELSINKI 

Commodore 
Mikroharrastajat  ry:  n 
hallitus 

< J 


commodore 


Commodore  Mikroharrastajat  ry. 

PI18 

00241  HELSINKI 

Commodore-Mikroharrastajat  ry.  on 
toimittajista  riippumaton  Commodo- 
re-käyttäjäkerho,  joka  on  tarkoitettu 
kaikkien  Commodore-tietokoneista 
kiinnostuneiden  kerhoksi. 
Jäsenmäärämme  on  tällä  hetkellä  n. 
900  maksanutta  jäsentä. 

JÄSENMAKSUT  V.  1986: 

70  mk  (sisältää  PRINTTMehden  vuo- 
sikerran) 

25  mk  Jo  PRINTTI-lehden  muutoin 
tilanneille  (tilaajatunnus  ilmoitet- 
tava) 

Molemmissa  tapauksissa  mahdolli- 
nen VAXI:n  käyttöoikeus  sovittava 
PRINTTI-lehden  kanssa  erikseen. 

TOIMIHENKILÖT  1986: 

Puheenjohtaja  Matti  Nikkanen 
Sihteeri  Matti  Aarnio 
Taloudenhoitaja  Mauri  Robertsson 
Jäsenet  Raimo  Helander 
Henrik  Jonsson 
Juha  Tanner 


Jäseneksi  kerhoon  voi  liittyä  hel- 
poimmin maksamalla  jäsenmaksu 
postisiirtotilille  3102  23-5  ja  ilmoit- 
tamalla maksulapussa  ainakin  seu- 
raavat tiedot: 

- nimi  ja  osoite 

- syntymäaika 

- ammatti 

- sekä  mielellään  tiedot  käytettävis- 
sä olevasta  tietokonelaitteistosta. 


raan  PCB:hen,  kun  loogisin  ratkaisu  olisi  ollut  käyttää  de  facto 
standardia,  eli  25-napaista  D-liitintä. 

Toinen  eroavaisuus  on  liittimen  sähköisissä  signaaleissa,  64  noudat- 
taa TTL-tasoisia  signaaleja  (0  - +5  V),  kun  RS-232-C  taas  käyttää 
volttimäärää  välillä  - 12  ja  + 12V. 

Tilanteen  korjaamiseksi  löytyy  kuitenkin  eri  valmistajilta  RS-pali- 
koita,  jotka  liitetään  käyttäjän  porttiin,  ja  joissa  on  joko  tuo  yleisesti 
hyväksytty  25-napainen  liitin  tai  sitten  RS-kaapeli  oheislaitteen  liittä- 
mistä varten. 

Kun  nyt  olet  hankkinut  tällaisen  palikan,  ja  olet  aikeissa  liittää 
siihen  vaikkapa  modeemin  ottaaksesi  yhteyden  VAXIin,  törmäät  vää- 
jäämättä esteeseen:  Miten  lukea  tietoa  RS-linjalta,  ja  miten  kirjoittaa 
tietoa  sinne? 

Vastaus  löytyy  64: n tavasta  käsitellä  kaikkia  siihen  liitettyjä  oheis- 
laitteita, olivat  ne  sitten  kiinteitä  (kuten  näppäimistö)  tai  irrallisia 
(kuten  kirjoitin,  modeemi  tai  levyasema),  eli  fyysisistä  kanavista. 

Fyysiset  kanavat  ovat  levyaseman  omistajille  tuttuja  jo  entuudes- 
taan mm.  komennosta  LO  AD  ’$’,8  (jolla  otetaan  levyn  sisällysluette- 
lo), tai  Serial  Porttiin  kytketyn  kirjoittimen  käyttäjälle  (OPEN  4,4). 

Kanava 

auki 

Modeemin,  tai  pikemminkin  RS-liitännän  käyttämä  kanava  on  2. 
Tämän  lisäksi  RS-linjan  käyttö  vaatii  512  byteä  vapaata  muistia  muis- 
tin yläosasta,  ja  RS-kanavan  täystehoista  hyödyntämistä  varten  vaadi- 
taan muuttujan  ST  tuntemusta. 

RS-kanava  avataan  käskyllä 

OPEN  1 kanava, 2, Control ,command,obhi ,oblo 

jossa  1 kanava  merkitsee  LOOGISTA  kanavaa  (voi  olla  mikä  tahansa 
välillä  1 ja  255).  Loogisen  kanavan  käytöstä  kannattaa  aina  muistaa, 
että  mikäli  kanavan  arvo  on  suurempi  kuin  127,  jokaisen  sille  syötet- 
tyyn RETURNiin  (ASCII  13)  kone  lisää  LINE  FEEDin  (ASCII  10). 
Tämä  voi  joskus  olla  tarpeen  mm.  silloin  kun  keskustellaan  sellaisen 
koneen  kanssa  jossa  rivinsiirto  (Line  Feed)  on  erotettu  Retumin 
painalluksesta. 

Looginen  kanava  on  se,  jonka  avulla  RS-linjaa  varsinaisesti  manipu- 
loidaan. Käskyt,  joita  käytetään  ovat  samat  kuin  levy-  tai  kasettitiedos- 
toissakin,  eli  CMD,  INPUT#,  GET#,  PRINT#,  ja  CLOSE. 

CMD  on  voimakas  käsky,  eli  se  kääntää  kaiken  tulostuksen  sille 
loogiselle  kanavalle  jolle  se  on  määritelty.  CMD2  tulostaisi  esimer- 
kiksi kaiken  RS-linjalle. 

PRINT#,  tai  tässä  tapauksessa  PRINT#2,  toimii  aivan  samalla 
tavalla  kuin  tavalliaen  PRINT,  eli  tulostaa  sitä  seuraavan  merkkijo- 
non, mutta  loogiselle  kanavalle.  PRINT#2,”HELLO”,  kirjoittaisi  siis 
sanan  HELLO  RS-linjalle. 

GET#,  GET#2  RS-linjan  ollessa  käytössä,  poimii  seuraavan  mer- 
kin 64:n  puskuista.  Puskuri  on  paikka,  johon  varastoidaan  RS-linjalta 
tullutta  tietoa  (ne  512  byteä  muistin  yläosassa  ovat  juuri  näitä  pusku- 
reita), ja  josta  ne  sitten  imetään  loogiseen  kanavaan.  Puskurien  status 
(sitä,  ovatko  ne  täynnä  vai  voiko  sinne  vielä  lähettää  tietoa),  tarkaste- 
taan lukemalla  muuttujaa  ST.  Tämä  on  käyttöjärjestelmän  asettama 
muuttuja,  joten  sen  nimeä  ei  voida  muuttaa. 

ST:n  tehokas  käyttö  edellyttää  sen  arvon  kopiointia  johonkin  muu- 
hun muuttujaan  manipulointia  varten  (seuraavassa  esimerkissä  SW). 
Esimerkissä  luetaan  tietoa  RS-linjalta  niin  kauan  kunnes  puskurit  ovat 
täynnä,  jolloin  looginen  kanava  suljetaan,  ja  puskurit  tyhjenevät. 


10  OPEN  2,2, CHR8 (6) +CHRÖ (0) 

20  GET#2 , AS>:  FRI  NT Ab.;  SW=ST : IF(SW=00RSW=8)THEN20 
30  CL0SE2 


Puskurit  siis  tyhjentyvät  automaattisesti  sulkiessasi  kanavan  2.  ST, 
eli  STatus  ilmoittaa,  että  kaikki  on  OK  jatkotoimenpiteitä  varten 
mikäli  sen  arvo  on  joko  8 tai  0.  Jollei,  niin  puskurit  ovat  täynnä,  ja 
tiedon  kirjoittaminen  niihin  ilman  että  ne  tyhjennetään  aikaansaa 
hyvinkin  mielenkiintoisia  efektejä. 


Control  ja  Command  ovat  kaksi  rekisteriä  jotka  määräävät  erilaisia 
arvoja  RS-linjalle  seuraavan  kaavan  mukaan: 

Control-byten  bitti  7 määrää  RS-liikennöinnissä  käytettyjen  Stop 
Bittien  arvoa  siten,  että  jos  ko.  bitti  on  0,  käytössä  on  1 Stop  Bit;  jos 
arvo  taas  on  1 , käytetään  kahta  Stop  Bittiä. 

Control-byten  bitit  6 ja  5 määräävät  Sananpituuden’,  eli  kuinka 
monta  databittiä  yhdessä  RS-linjalle  lähetetyssä  bytessä  on,  seuraa- 
vasti: 

6 5 


0 0 - 8 databittiä 

0 1 - 7 databittiä 

1 0 -6  databittiä 

1 1 - 5 databittiä. 

Control-byten  neljäs  bitti  voi  olla  arvoltaan  mikä  tahansa,  sillä  ei  ole 
mitään  merkitystä  RS-linjan  avauksessa. 

Control-byten  neljä  alinta  bittiä  taas  määräävät  linjanopeuden  seu- 
raavasti: 


3 

2 

1 

0 

0 

0 

0 

0 

- käyttäjän  asettama  (alempana) 

0 

0 

0 

1 

50  bps  (bittiä  per  sekunti) 

0 

0 

1 

0 

- 75  bps 

0 

0 

1 

1 

- 110  bps 

0 

1 

0 

0 

- 134.5  bps 

0 

1 

0 

1 

- 150  bps 

ö 

1 

1 

0 

- 300  bps 

0 

1 

1 

1 

- 600  bps 

1 

0 

0 

0 

- 1200  bps 

Mikäli  aiotaan  käyttää  jotakin  enkoisnopeutta,  kuten  esimerkiksi 
1225  bps,  on  nämä  bitit  asetettava  nolliksi,  ja  käyttöön  otettava  oblo  ja 
obhi.  NÄITÄ  EI  MUUTOIN  TARVITA  RS-LINJAN  AVAUKSESSA 
-NE  VOI  JÄTTÄÄ  POIS! 

Oblo:n  arvo  lasketaan  kaavan  (taajuus/haluttu  linjanopeus/ 
2-100-obhi*256)  mukaan. 

Obhi: n arvo  taas  INT  (taajuus/linjanopeus/2- 100)/25 6)  mukaan, 
jossa  taajuus  eurooppalaisissa  koneissa  on  0.9852E6. 

Command-rekisteri  on  valinnainen  parametri,  mikä  tarkoittaa  sitä, 
että  jos  tätä  parametriä  ei  anneta,  niin  RS-linjan  avaus  tapahtuu 
järjestelmän  oletusarvoilla. 

Jos  Control-byteä  halutaan  antaa,  perustuu  sen  toiminta  seuraavalle 
kaaviolle: 


Bitit  765 

X X 0 - ei  pariteettia  (X  = ei  väliä) 

0 0 1 - odd  parity 

0 1 1 - even  parity 

1 0 1 - mark  parity 

1 1 1 space  parity 

Bitti  4:  0 = Full  duplex 
1 = Hait  duplex 

Bitit  3 - 1:  Ei  väliä  arvolla 

Bitti  0:  0 = Handshake  3-1 ine 
1 = Handshake  X-line 

Kaikki  yllä  esitetyt  arvot  annetaan  CHR$(arvo)-muodossa.  Niinpä 


OPEN 130,2,130, CHRÖ ( 6 ) +CHRÖ ( 0 ) 

avaa  RS-linjan  parametreillä  1 Stop  Bit,  8 Data  Bits,  300  bittiä 
sekunnissa  ja  None  - eli  useimpien  boxien  ja  VAXIn  käyttämille 
parametreille. 
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TTT-sarja  on  tehoa, 
toimivuutta  ja 
tuloksellisuutta 
MSX-mikroiluun. 


^AMERSOFT 


MSX-Tekstinkäsittely 

MSX-Sanataron  raskaaseenkin  työskentelyyn  soveltuva  tekstinkäsit- 
telyohjelmisto. 

Ominaisuuksia: 

Koko  näytön  editointi  ■ Dokumentin  kokoa  rajoittaa  vain  levytila 
■ Suomenkielinen  automaattinen  tavutus  ■ Monipuoliset  kontrolli- 
näppäinyhdistelmät 
Levyke  3,5" 

Ovh.395- 

MSX-Taulukkolaskenta 

Kuma  Spreadsheet  on  luotettava  kaikki  perustoiminnot  sisältävä 
taulukkolaskentaohjelmisto. 

Ominaisuuksia: 


kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut  • kerhosivut « 


• Spectravideo-klubi  r.y.  on  maa- 
hantuojan tukema  käyttäjäklubi,  jos- 
sa on  tällä  hetkellä  yli  1600  jäsentä. 

Klubi  julkaisee  jäsenpalstaa 
PRINTTI-lehdessä,  4 omaa  jäsenleh- 
teä/vuosi  ja  kaksi  jäsenkasettia/dis- 
kettiä  vuodessa. 

Klubilla  on  myös  PD-kirjasto,  josta 
jäsenet  voivat  tilata  ohjelmia.  Toimi 
näin:  Lähetät  tyhjän  formatoidun  dis- 
ketin klubille  ja  kerrot  mitä  haluat 
sekä  mille  formaatille.  Huom!  MUIS- 
TA PALAUTUSKUORI  RIITTÄVIN  POS- 


TIMERKEIN. Klubimme  ei  välitä  kau- 
pallisia ohjelmia. 

Jäsenmaksu  vuodelle  -86  on  150,— 
ja  sisältää  Printin  tilauksen,  omat 
jäsenlehdet  ja  2 jäsenkasettia/disket- 
tiä.  Uudet  jäsenet  voivat  tilata  viime- 
vuotiset jäsenohjelmat  lähettämällä 
tyhjän  kasetin/disketin  ja  palautus- 
kuoren. 

Jäseneksi  voi  liittyä  joko  lähettä- 
mällä nimensä  ja  osoitteensa  klubil- 
le tai  maksamalla  klubin  tilille  150,— 
ja  merkitsemällä  tilillepanokorttiin 


oman  nimensä,  osoitteensa,  puhelin- 
numeronsa ja  laitetiedot. 

Klubin  tili:  PSP-4463  30-0 
Spectravideo-klubi  r.y. 

Alkutie  37,  00660  Helsinki 

pj.  Norbert  Kelzenberg,  90-387  167 

vpj.  Seppo  Tossavainen,  90-698  7681 

Pohjoisen  palvelunumero  981- 
561  190/Jukka  Holopainen,  arkisin 
klo  17-20.30. 

Elektroninen  viestinvälitysjärjes- 
telmä  90-754  1775. 


GRAFIIKKANAYTE 


Oheisessa  listauksessa  demonst- 
roidaan Spectravideon  grafiikkaa 
eri  ominaisuuksien  ja  optioiden 
selventämiseksi. 

Listauksessa  on  pitkien  ohjel- 
marivien kohdalla  käytetty  sisen- 
nystä, jotta  esimerkiksi  datari- 
veillä  eivät  rivinumerot  ja  datat 

1000  FEM  * Bra-f iikka  danonstr 
aatio 

1010  REM  * SVI-klubi-MSX  r.y. 
1020  REM  * 7.4.86  Seppo  Tossa 
vainen 

1070  A8=“GRAFIIKKA":GQSUB2100 
1080  F0RZ=1T01000:NEXT 
1090  TIME=TIME/1000:SCREEN2: 
C0L0R11,1,1:CLS 
1100  Y=0:CO=0 
1110  F0RX=1T0100STEP8 
1120  LINE(X,Y)-(256-X,191-Y), 
CO  ,BF 
1130  Y=Y+8 
1140  C0=C0+1 
1150  NEXT 

1160  F0RZ=lT01000iNEXT 
1170  C0=6 

1180  F0RZ=88T01STEP-16 
1190  ZU=INT(Z/16)+1 
1200  CIRCLE (128,96) ,Z,C0,,,.55 
1210  PAINT (128,96) ,C0,C0 
1220  C0=C0+1:IFC0=7THENC0=11 
1230  NEXT 

1240  F0RZ=1T01000:NEXT 
1250  CLS 

1260  YA=0: YB=191 s XA=1 : XB=255: 
0=3+ (TIME  M0D  13):G0SUB 
2150 

1270  F0RZ=1T01000:NEXT 
1280  CLS 

1290  F0RZ=1T057STEP2 
1300  CIRCLE(Z*1.5,Z),Z,il 
1310  CIRCLE (255-Z*1.5,Z),Z, 9 
1320  CIRCLE(Z*1.5,192-Z),Z,9 
1330  CIRCLE (255-Z*l. 5, 192-Z), 
2,11 
1340  NEXT 

1350  FORZ=1T01000:NEXT 
1360  CLS 
1370  F0RZ=1T06 
1380  READYA,YB,XA,XB,C0 
1390  Q=C0 
1400  G0SUB2150 
1410  NEXT 

1420  FQRZ=1TQ1000:NEXT 


menisi  sekaisin.  Sanomattakin  on 
selvää,  että  naputellessasi  lis- 
tausta et  sisennyksestä  välitä. 

Ohjelma  pyörii  sellaisenaan 
myös  MSX-koneissa  kuitenkin 
niin,  että  otsikkoruutua  on  hie- 
man viriteltävä. 


1430  CLS 
1440  60SUB1450 
1450  F0RZ=1T046 
1460  Y=90*SIN(Z) 

1470  X=80*C0S(Z) 

1480  IFZ=1THEN1500 
1490  LINE(X+127,Y+96)-(XA,YA), 
(Z  M0D  2) +5 

1500  XA=X+127-30*S6N (X) : YA=Y+ 
96-30*SGN(Y) 

1510  ICXTZ 

1520  F(WZ=10T02000: NEXT : CLS 
1530  F0RZ=2T08 
1540  Cl=Z:C2=Z+7 
15»)  G0SUB2040 
1560  NEXTZ 

1570  FCKZ=1T02000: NEXT 
1580  C1=1:C2=1:G0SUB2040 
1590  F0RZ=OT043 
1600  Y=90*SIN(Z) 

1610  X=80*CGS(Z) 

1620  CIRCLE(127+X,96+Y) ,30,5 
1630  CIRCLE (127+X/3,96+Y/3), 
15,12 
1640  NEXT 

1650  FDRZ=1T02000: NEXT: CLS 
1660  FORX=1T0170STEP2 
1670  LINE (1,1)- <X  f 96) ,15 
1680  LINE(1,192)-(X,96) ,7 
1690  LINE(255,l)-(255-X,96) ,7 
1700  LINE(255, 192) -(255— 

X,96) ,15 
1710  NEXT 

1720  F0RTI=1T02000:IEXT:CLS 
1740  PI*4*ATN  ( 1 ) s REST0RE2140 
1750  F0RZ=1T05 
1760  READR,C0,X1,Y1 
1770  LINE(Xl-R-8,Yl-R-8)-(Xl+ 
R+8, Yl+R+8) ,C0+1,BF 
1780  CIRCLE(X1,Y1),R,C0 
1790  FORW=OT0360STEP20 
1800  X=R*C0S(M*PI/18O)+Xl 
1810  Y=R*SIN (W*PI/180) +Y1 
1820  LINE(X1-R,Y1)-(X,Y),C0 
1830  LINE-(X1+R,Y1),C0 
1840  LINE(X1,Y1-R)-(X,Y),CQ 


1850  LINE-(X1,Y1+R) ,C0 
1860  NEXTN 
1870  NEXTZ 

1880  FORTI=1TQ2000:NEXT:CLS 
1890  FORZ=1T02000:NEXT 
1900  CLS 

1910  F0RZ=1T098STEP10 
1920  CIRCLE (128,96) ,Z,15, , , .25 
1930  CIRCLE (128,96) ,Z,15, ,,4 
1940  l€XT 

1950  F0RZ=1T01 000:  NEXT 
1960  F0RZ=1T091 
1970  ZU=TIME  M0D  15 
1980  CIRCLE(128,96),Z,ZU, ,,.25 
1990  CIRCLE(128,96),Z,ZU+1„,4 
2000  NEXT 

2010  F0RZ=1T01000:NEXT 
2020  RUN 

2030  REM  * Alirutiinit 
2040  X=256/192 
2050  F0RY=0T0191STEP10 
2060  LINE (256 , 192-Y ) - (256-Y*X , 
0),C1 

2070  LINE(0,Y)-(Y*X,192) ,C2 
2080  NEXTY 
2090  RETURN 

2100  SCREEN3: CQLDR1 , 1 , 1 : CLS: 
CL0SE: 0PEN"grp : "FOROUTPUT 
ASil 

2110  F0RZ=1T0LEN(A8):PRESET(Z 
*32+A8S(LEN(A8}-8)*8,80): 
C0L0RINT ( 13*RND ( 1 ) ) +2: PR 
INT#1,MID8(A8,Z,1):NEXT 
2120  RETURN 

2130  DATA  1,40,30,90,7,15,75, 
100,200,9,100,110,70,90, 
4,100,130,190,25,15,140, 
190,1,100,11,85,190,120, 
170,13 

2140  DATA  60,13,127,96,30,7, 
38,38,30,7,38,154,30,7, 
218,38,30,7,218,154 
2150  F0RX=XAT0XBSTEP4 
2160  LINE(XA,YA)-(X,YB) ,Q 
2170  NEXTX 

2180  F0RX=XAT0XBSTEP4 
2190  LINE(XA,YB)-(X,YA),Q 
2200  NEXTX 

2210  F0RX=XBT0XASTEP-4 
2220  LINE(XB,YB)-(X,YA),Q 
2230  NEXTX 

2240  F0RX=XBTQXASTEP-4 
2250  LINE(XB,YA)-(X,YB),Q 
2260  NEXTX 
2270  RETURN 


Laaja  256*256  ruudun  työsivu  ■ Kaavat  hyväksyvät  kaikki  peruslasku 
toimitukset  • Kätevät  apusivut  ja  valikot  ■ Suomenkieliset  ohjeet 
Levyke  3.5" 

Ovh.395- 

MSX-Tietokanta 

Kuma  Database  on  pienimuotoiseen  arkistointiin  ja  tietojen  kerää- 
miseen tarkoitettu  tietokantaohjelmisto. 

Ominaisuuksia: 

Vapaasti  muotoiltavat  koko  näytön  kattavat  kortit  ■ Lajittelu  halutun 
avainkentän  mukaan  ■ Monipuoliset  tulostusmahdollisuudet  esim. 
etikettien  ja  tarrojen  kirjoittamista  varten  • Suomenkieliset  ohjeet 
Levyke  3.5" 

Ovh.395,- 


A AMER-YHTYMÄ  OY 

n^AMERSOFT 


Jälleenmyynti: 

MSX-mikrojen  jälleenmyyjät  kautta  maan. 


JATKOA  SIVULTA  5 


Tunnistamattomat  sanat  voi  käy- 
dä läpi  tekstinkäsittelypuolella  ja 
uudet  sanat  lisätään  tarvittaessa 
automaattisesti  käyttäjän  omaan 
sanastoon. 

Tämän  oman  sanaston  voi 
myöhemmin  tehdä  osaksi  yleistä 
sanastoa,  jolloin  toiminta  nopeu- 
tuu. Myös  kokonaan  oman  sanas- 
ton luominen  onnistuu,  suomen 
kielessä  haittana  ovat  sanojen 
erilaiset  päätteet. 

Textomat 

Plus 

Ohjelma  on  C-64:n  Textomatin 
seuraaja.  Vizavvriten  suurin  on- 
gelma on  vältetty,  eli  ohjelma 
toimii  sekä  40  että  80  merkin 
näytöillä.  Englantia  vieroksuvia 
ilahduttaa  varmasti  kaikkien  käs- 
kyjen suomentaminen. 


Jälleen  lähes  kaikki  toiminnot 
ovat  aina  näkyvissä  kuvaruudun 
alareunassa.  Textomatin  tekstin- 
käsittelyominaisuudet  ovat  moni- 
puoliset mutta  varsin  tavanomai- 
set. 

”Konfigurointipuolella”  vaih- 
toehtoja riittää.  Kaikki  ohjaus- 
koodit ovat  käyttäjän  määriteltä- 
vissä. Kirjoittimille  menevä 
teksti  voidaan  tulostaa  joko  kir- 
joittimien grafiikalla  tai  normaa- 
lilla merkistöllä.  Suhteutettu 
teksti  on  mahdollista  omilla  fon- 
teilla (esim.  kaunokirjoitus). 
Merkkien  ulkonäkö  kuvaruudulla 
ja  näppäinten  järjestys  ovat  niin- 
ikään täysin  valittavissa. 

Textomat  Plus  tulostaa  myös 
grafiikkaa.  Kuva  ei  jostain  syystä 
sovi  muistiin  samaan  aikaan  teks- 
tin kanssa,  joten  grafiikan  tulos- 
tus tekstin  keskelle  on  hankalaa. 

Ohjelmalla  onnistuu  myös 
tekstin  tulostaminen  suoraan  mo- 
deemille. Helpoimmin  siirto  on- 
nistuu toisen  Textomatin  kanssa, 


mutta  modeemisiirrolla  on  koko- 
naan oma  merkkitaulukko,  joten 
kaikkein  eksoottisimpiakin 
merkkikoodeja  voidaan  noudat- 
taa. Sisäänrakennettu  laskin  tun- 
tuu jo  kuuluvan  itsestäänselvyyk- 
siin. 

Selvä 

työnjako 

Vizawrite  tuntuu  tarjoavan  pa- 
remmat mahdollisuudet  tekstin- 
käsittelyyn, mutta  Textomat 
plussan  vahvoja  puolia  ovat  40 
merkin  näyttö  ja  erikseen  asetet- 
tavat koodit  ja  erikoismerkit. 
Tältä  pohjalta  Textomat  sopii  siis 
parhaiten  40  merkin  näytöllä  ja 
eksoottisilla  (tai  skandittomilla) 
oheislaitteilla  kirj  ostelevalle 
harrastajalle,  Vizawrite  taas  run- 
saasti ominaisuuksia  vaativalle 
80  merkin  näytön  omistavalle 
puoliammattilaiselle,  jota  eivät 
englanninkieliset  komennot  häi- 
ritse. 


iiiriimi iiii^i  iin  un  un 


Colossus  Chess  on  hyvin  toteu- 
tettu, monipuolinen  ja  tähän 
mennessä  ilmeisesti  paras  Atarin 
shakki.  Ainoita  puutteita  onkin 
suomenkielisten  ohjeiden  puut- 
tuminen. 

Nappuloita  voi  liikutella  kah- 
della tavalla:  joko  kursorinäppäi- 
millä  tai  algebrallisella  tyylillä 
E2-E4.  Jos  pelaa  tietokonetta 
vastaan  (tai  jos  antaa  tietokoneen 
pelata  itseään  vastaan),  voi  valita 
seuraavista  pelimoodeista:  nor- 
maalipeli,  tumauspeli,  aikapeli, 
shakkipähkinän  ratkaisu,  pelin, 
jossa  tietokone  yrittää  käyttää  sa- 
man verran  aikaa  siirtoihin  ja  pe- 
lin, jossa  tietokone  yrittää  tehdä 
matin  tietyssä  siirtomäärässä. 

Lisäksi  voi  valita  tietokoneen 
vaikeustason  (mahdollisuuksia 
on  tuhansia),  laittaa  tietokoneen 
siirtämään  pelaajan  puolesta,  pe- 
ruuttaa edellisiä  siirtoja  tai  pyy- 
tää tietokonetta  näyttämään  otte- 
lun siirrot. 

Lisäksi  voi  muodostaa  kentälle 
haluamansa  tilanteen,  tallentaa 
pelin  levy-  tai  kasettiasemalle 
jne.  Mahdollisuuksia  on  todella 
monia. 

Kiinnostavuuden  kohdalla  voi- 
si arvosana  tietystikin  olla  täysin 
erilainen.  (KB/IU) 

Saatavana:  Atari  48k. 
Grafiikka:  ★★★ 

Vaikeus:  ★★★★★ 
Kiinnostavuus:  ★★★★★ 
Yleisarvosana:  ★ ★ ★ ★ ★ 


Mahdollista  on  myös  harjoitel- 
la, jolloin  pelaaja  ajaa  radalla  yk- 
sin. 

Auton  ohjaaminen  tapahtuu  jo- 
ko näppäimistöllä,  paddlella, 
analogisella  joystickillä  tai  näi- 
den yhdistelmällä.  Normaalistik- 
kiä  voi  käyttää  ainoastaan  vaih- 
teiden vaihtoon.  (AR) 

Saatavana:  Commodore  64 
Grafiikka:  ★★★★★ 

Äänet:  ★★★★ 

Vaikeus:  ★★★★★ 
Kiinnostavuus:  ★★★★ 
Yleisarvosana:  ★★★★ 


Fast  Tracks 


(Activision) 


Revs 


(Firebird) 

Revs  on  ehdottomasti  markkinoi- 
den realistisimpia  rallisimulaatto- 
reita,  jossa  auton  hallintaan  tarvi- 
taan tarkkaa  ohjauksen,  kaasun, 
vaihteiden  (myös  peruutus),  jar- 
run ja  kytkimen  yhteispeliä.  Au- 
to saattaa  pomppia,  liukua  tai 
pyöriä  radalla,  jota  voi  myös  ajaa 
väärään  suuntaan.  Radan  ulko- 
puolellakin voi  ajaa  melko  pit- 
kään, tosin  liukas  ruohikko  vai- 
keuttaa ohjausta.  Auton  ohjatta- 
vuutta voi  muuttaa  säätämällä  it- 
se autonsa  aerodynamiikkaa. 

Revsin  radat,  Silverstone  ja 
Brand’s  Hatch,  sisältävät  kaartei- 
den lisäksi  myös  nousuja  ja  las- 
kuja. Vauhdista  pitävät  huolen  19 
tietokoneohj  attua  ”persoonallis- 
ta”  ajajaa,  joiden  tilalle  voi  kui- 
tenkin asettaa  ihmisajajia.  Täl- 
löin jokainen  pelaaja  ajaa  vuoro- 
tellen karsintakierrokset  ja  varsi- 
naisen kilpailun. 


Pitstop  II: sen  ja  muiden  3-ulot- 
teisten  autopelien  markkinoille- 
tulon  jälkeen  ei  monia  2-ulottei- 
sia  pelejä  ole  nähty.  Fast  Tracks 
on  näiden  välimuoto,  sillä  nel- 
jään suuntaan  scrollaava  rata  on 
kuvattu  viistoon  ylhäältä. 

Pelaaminen  onnistuu  yhdeltä 
pelaajalta  kolmea  tietokoneohjat- 
tua autoa  vastaan,  joita  voi  yrittää 
töniä  radalta.  Erikoista  on,  että 
hitailla  nopeuksilla  auto  pysyy 
radalla  ilman  ohjausta.  Vasta  no- 
peuksien kasvaessa  ohjaus  tulee 
tarpeelliseksi. 

Fast  Tracksissa  omien  ratojen 
teko  on  erittäin  helppoa  ja  moni- 
puolista, sillä  erityyppisiä  ratapa- 
loja  on  22.  Itserakennetut  radat 
sekä  pelin  kuusi  valmista  rataa 
voi  tallentaa  niin,  että  niiden  pe- 
laamiseen ei  tarvita  varsinaista 
pelidiskiä.  (AR) 

Saatavana:  Commodore  64 
Grafiikka:  ★★★★ 

Äänet:  ★★★★ 

Vaikeus:  ★★ 

Kiinnostavuus:  ★★★ 
Yleisarvosana:  ★★★★ 


Mercenary 

(Novagen) 

Mercenary  on  vektorigrafiikalla 
toteutettu  seikkailupeli,  jossa 
aluksesi  on  haaksirikkoutunut 
Targ-nimiselle  planeetalle. 

Planeetalla  on  sisällissota  Pa- 
lyarien  ja  Mechanoidien  välillä. 
Siitä  voit  hyötyä  monella  tavalla: 
voit  käydä  kauppaa  löytämilläsi 
tavaroilla  ja  voit  tuhota  vihollisen 
rakennuksia  korvausta  vastaan. 

Pelissä  voi  liikkua  kahdessa 
eri  ”maailmassa”:  maan  alla  ole- 
vissa komplekseissa,  joista  löy- 
tyy tavaraa  myytäväksi  ja  omaan 
käyttöön. 

Maan  alla  liikuttaessa  voidaan 
käyttää  erilaisia  teleportteja  ja 
hissejä.  Maan  alla  on  paljon  lu- 


kittuja ovia,  joiden  takaa  löytyy 
tärkeimmät  esineet. 

Planeetan  pinnalla  liikkumi- 
seen ja  rakennusten  tuhoamiseen 
tarvitaan  alusta,  sillä  kävely  pai- 
kasta toiseen  kestäisi  päiviä. 
Aluksia  on  7 erilaista:  2 maanpin- 
nalla liikkuvaa,  4 lentävää  ja  yksi 
tähtienvälinen  alus,  jonka  vuok- 
raaminen ja  sillä  planeetalta  häi- 
pyminen onkin  tehtäväsi. 

Grafiikka  on  saman  tapaista 
kuin  Flight  Simulator  II:ssa,  tosin 
paljon  vähemmän  nykivää.  Ääni- 
tehosteet ovat  yksinkertaiset  eikä 
musiikkia  ole,  mikä  ei  kuiten- 
kaan tunnu  pahemmin  häiritse- 
vän. Pelin  mielenkiintoa  pitää 
pitkään  yllä  uusien  asioiden  löy- 
täminen. '' 

Peliin  saa  suomenkieliset  oh- 
jeet. (KB/IU) 

Saatavana:  ATARI  48K,  C64 
Grafiikka:  ★★★★★ 

Äänet:  ★★ 

Vaikeus:  ★★★★ 
Kiinnostavuus:  ★★★★★ 
Yleisarvosana:  ★★★★ 


Brataccas 


(Psygnosis) 


Movie 


Marlow  -nimisenä  yksityisdekka- 
rina,  joka  on  saanut  tehtäväkseen 
paikallistaa  ja  hankkia  haltuunsa 
arvokkaan  äänitteen.  Sen  epäil- 
lään olevan  pahamaineisen 
gangsteripomo  Bugs  Malloyn 
päämajassa.  Mitenkään  yksinker- 
tainen ei  tehtävästä  selviytymi- 
nen ole,  sillä  reittiä  vartioivat 
roistojen  lisäksi  tunnussanaa  ute- 
levat  robotit.  Niiden  ohitse  ei 
pääse,  ellei  ole  kovin  hyvä  arvai- 
lemaan. 

Pelissä  on  myös  hahmoina 
kaksi  kaunista  tyttöä,  joista  toi- 
nen auttaa  selviytymään  tehtä- 
vässä ja  toinen  johtaa  varmaan 
kuolemaan.  Paha  juttu  vain,  ettei 
missään  ole  kerrottu  kumpi  on 
hyvä  tyttö.  Tämäkin  jää  pelaajan 
selvitettäväksi.  Kokonaisuudes- 
saan Movie  on  erittäin  hyvä  graa- 
finen seikkailupeli,  johon  on 
myös  saatu  mukaan  animaation 
vaikutteita.  (JH) 

Hinta:  87,- 

Grafiikka:  ★★★★★★ 

Vaikeus:  ★★★★ 
Kiinnostavuus:  ★★★★★ 
Yleisarvosana:  ★★★★ 


h Jn 

:(op  P 

AMSTRAD 

SPECTRUM 

1 YieArKung-Fu 

2 Zorro 

3 Lords  of  the  Rings 

4 Gyroscope 

5 Rambo 

6 Alien  8 

7 Ping  Pong 

8 Night  Shade 

9 They  Sold  a Million 
10  30  Grand  Prix 

1 Yie  Ar  Kung  Fu 

2 Rambo 

3 Movie 

4 Commando 

5 Enigma  Force 

6 Saboteur 

7 Starion 

8 Fighting  Warrior 

9 Gyroscope 
10  Gunfright 

COMMODORE 

1 Rambo 

2 Yie  Ar  Kung  Fu 

3 Commando 

4 Winter  Games 

1 Formula  1 

2 Hunchback 

3 Sorcery 

4 Jet  Set  Willy 

5 Zorro 

6 Rasputin 

7 They  Sold  A Million 

8 Elite 

9 Ping  Pong 

10  Fighting  Warrior 


Brataccas  on  uusin  arcade-action 
tyyppinen  peli  Atari  520ST:lle. 

Olet  Kyne,  menestynyt  tiede- 
mies, joka  on  keksinyt  eräänlai- 
sen superihmisen.  Halusit,  että 
keksintöäsi  käytettäisiin  rauhano- 
maisiin tarkoituksiin,  mutta  val- 
tio halusi  vallata  sillä  muita  pla- 
neettoja. Piilouduit  piirustuksien 
kanssa,  ja  sinut  julistettiin  lain- 
suojattomaksi. Sinun  tehtävänäsi 
on  todistaa  syyttömyytesi.  Rat- 
kaisu löytyy  Brataccas-nimiseltä 
asteroidilta,  jonne  olet  juuri  saa- 
punut. 

Brataccasilla  on  poliiseja  ja 
palkkasotureita,  jotka  yrittävät 
saada  sinut  kiinni  (sinusta  on  lu- 
vattu palkkio).  Vältellen  heitä  si- 
nun täytyy  löytää  todisteet  syyt- 
tömyydellesi. 

Voit  keskustella  erilaisten  oli- 
oitten kanssa  valitsemalla  puhe- 
kuplaan  ilmestyvistä  lauseista  ha- 
luamasi. Apua  on  erilaisista  tava- 
roista, mm.  pommeista,  rahasä- 
keista,  passista  ja  videomonito- 
reista. 

Liikkuminen  on  monimutkais- 
ta ja  hankalaa,  varsinkin  hiirellä. 
Hiiren  nappuloita  pitää  painella 
eri  tavoilla  samalla  kun  liikuttaa 
hiirtä.  Liikkeitä  on  monia:  voit 
kävellä,  hyppiä,  juosta,  taistella 
miekalla  ja  availla  ovia. 

Huoneissa  on  hissejä,  tarkkai- 
lukameroita  ja  paljon  muita  ihmi- 
siä. Brataccasilla  on  myös  baare- 
ja, ravintoloita,  poliisiasemia  ja 
muuta  vastaavaa. 

Liikkeet  hidastuvat  moninker- 
taisesti, kun  monta  ihmistä  on 
samassa  huoneessa.  Liikkeet 
ovat  muutenkin  hieman  nykiviä. 

Grafiikka  on  aika  hienoa  ja  to- 
dellisuudentuntua luovat  myös 
eri  henkilöiden  persoonallisuu- 
det. Nopeat  liikkeet  ovat  mel- 
kein mahdottomia  hankalan  oh- 
jauksen takia.  Jos  liikkuminen 
olisi  helpompaa  koko  peli  olisi 
paljon  mielenkiintoisempi.  (KB/ 
IU) 

Saatavana:  Atari  520ST,  Apple 
le  Macintosh  512K  ja  Commo- 
dore Amiga  (vain  USA:sta) 
Grafiikka:  ★★★★ 

Vaikeus:  ★★★★ 
Kiinnostavuus:  ★★★ 
Yleisarvosana:  ★★★ 


5 Alien  8 

6 Manic  Miner 

7 JumpJet 

8 Slapshot 

9 Boulderdash 
10  Spacewalk 


A H Ä A ^ 

★ ★ ★ ★ *\ 

6a  ★ ★ ★ 

★ ★ ★ ★ ★ ★ 

★ ★ ★ ★ ★ * 

fA  A-  ★] 


UTTI 


Ohjelman  nimi 


Valmistaja 


Laitteet 


(Imagine) 

Loistavia  animaatiopelejä  ei  kas- 
va kuin  sieniä  sateella,  ja  Movie 
edustaa  varmastikin  tämän  peli- 
kategorian  kärkipäätä.  Peliä  on 
tällä  hetkellä  saatavissa  ainoas- 
taan Spectrumiin,  mutta  toivon 
mukaan  jatkossa  saadaan  myös 
Amstrad- ja  Commodore- versiot. 

Pelin  ideana  on  toimia  Jack 


i. 

2. 

Rambo 

Ocean 

C 64,  Spe,  Ams 

2. 

1. 

Yie  Ar  Kung  Fu 

Imagine 

C 64,  Spe,  Ams 

3. 

3. 

Commando 

Elite  Software 

C 64,  Spe,  Ams 

4. 

6. 

Winter  Games 

US  Gold 

C 64,  Spe,  Ams 

5. 

8. 

Zorro 

US  Gold 

C 64,  Spe,  Ams 

6. 

5. 

Elite  Q 

Firebird 

C 64,  Spe,  Ams,  (MSX  tulossa) 

7. 

~ 

Rasputin 

Firebird 

C 64,  Spe,  Ams 

8. 

9. 

The  Sold  a Million 

Useita  valm. 

C 64,  Spe,  Ams 

9. 

15. 

Fighting  Warrior 

Melbourne  House 

C 64,  Spe,  Ams 

10. 

10. 

Gyroscope 

Melbourne  House 

C 64,  Spe,  Ams 

11. 

- 

Ping  Pong 

C 64,  Spe,  Ams 

12. 

4. 

DesertFox 

US  Gold 

C64 

13. 

7. 

Kung  Fu  Master 

US  Gold 

C64 

14. 

12. 

Movie 

Ocean 

C 64,  Spe,  Ams 

15. 

17. 

Summer  Games  II 

US  Gold 

C64 

16. 

11. 

Lord  of  The  Rings 

Melbourne  House 

C 64,  Spe,  Ams 

17. 

24. 

Starion 

Melbourne  House 

C 64,  Spe,  Ams 

18. 

- 

Saboteur 

C 64,  Spe,  Ams 

19. 

30. 

Night  Shade 

Ultimate/Firebird 

C 64,  Spe,  Ams 

20. 

22\ 

Frank  Bruno’ s Boxing 

Elite  Software 

C64,  Spe,  Ams 

21. 

16. 

Exploding  Fist 

Melbourne  House 

C 64,  Spe,  Ams 

22. 

29. 

0utlaws 

Ultimate 

C 64,  Spe,  Ams  | 

23. 

26. 

Enigma  Force 

Beyond 

C 64,  Spe 

24. 

_ 

Alien  8 

Ultimate 

Spe,  Ams,  MSX 

25. 

- 

Hunchback 

Ocean 

C 64,  Spe,  Ams,  MSX 

26. 

- 

Jump  Jet 

Anirog 

C 64,  Spe,  Ams 

27. 

- 

Uridium 

C64 

28. 

23. 

Elektraglide 

English  Software 

C64 

29. 

21. 

FightNigth 

US  Gold 

C64 

30. 

~ 

Hardball 

C64 

Toptronics  on  kerännyt  listan  seuraavilta  paikkakunnilta:  ALAJÄRVI:  Alajärven  kirjakauppa,  HELSINKI:  Akateeminen  kirja- 
kauppa, Computer  Station,  Game  Station,  City  Sokos  Laser  Shop,  HYVINKÄÄ:  TV-Riukka,  HÄMEENLINNA  TV-Sävel 
IISALMI:  Kirja-Otava,  Sokos  Market  Laser  Shop,  IMATRA:  Imatran  kirja  ja  paperi,  TV-  ja  Elektroniikkahuolto,  JOENSUU 
Joensuun  Konetarvike,  JYVÄSKYLÄ:  Kirja-Otava,  Gummeruksen  Kirjakauppa,  JÄMSÄ:  Jämsän  Kirjakauppa,  JÄRVENPÄÄ 
Sokos  Laser  Shop,  KAJAANI:  VVuoren  Kirjakauppa,  KAUHAJOKI:  Kauhajoen  Kirjakauppa,  KEMI:  City  Sokos  Laser  Shop 
KEMIJÄRVI:  Kemijärven  Kirjakauppa,  KERAVA:  Kauppakeskus  Laser  Shop,  KOKKOLA:  City  Sokos  Laser  Shop,  KOTKA 
Kymen  Mikroshop,  City  Sokos  Laser  Shop,  KUOPIO:  Game  Station,  Kuopion  Systema,  KUUSAMO:  Koillis-lnfo,  LAHTI 
Lahden  Kirjakauppa,  City  Sokos  Laser  Shop,  Aleksanteri  Kääpä,  LIEKSA:  Lieksan  Kirjakauppa,  LOHJA:  Lohjan  Kirjakauppa, 
MIKKELI:  City  Sokos  Laser  Shop,  OULU:  Pohjalainen,  Sokos  Market  Laser  Shop,  PIISPANRISTI:  Sokos  Market  Laser  Shop, 
PIETARSAARI:  Montinin  Kirjakauppa,  POROKYLÄ:  Sokos  Laser  Shop,  PORI:  City  Sokos  Laser  Shop,  Kytöhongan  Kirja, 
RAUMA:  City  Sokos  Laser  Shop,  Länsi-Data,  ROVANIEMI:  Lapinkansan  kirjakauppa,  Sokos  Laser  Shop,  SALO:  City  Sokos 
Laser  Shop,  SAVONLINNA:  Savonlinnan  Kirjakauppa,  SEINÄJOKI:  Gummeruksen  Kirjakauppa,  TAMPERE:  City  Sokos  Laser 
Shop,  Tampereen  Konttorikone,  TORNIO:  Radioliike  Istot,  TURKU:  Henric’s  Mikropiste,  Wiklund  Laser  Shop,  VAASA:  Montinin 
Kirjakauppa,  VARKAUS:  Sokos  Laser  Shop. 


AMSTRAD  CPC6128 


Amstrad  CPC6128  on  paras  vaihtoehto 
pienen  yrityksen  tietokoneeksi.  Tule  ja  tutustu 
siihen  lähimmän  Amstrad-kauppiaan  luona. 

Huomaat,  että  sen  mahtava  128  kilon 
muisti  antaa  sinulle  mahdollisuudet  yli  8.000:n 
erilaisen  CP/M-sovellutuksen  hyväksikäyttöön. 
Laajasta  ohjelmatarjonnasta  löydät  satoja  eri- 
laisia ohjelmia,  mm.  varastoseurantaan,  kirjan- 
pitoon, laskutukseen  ja  moneen  muuhun  yrityk- 
sesi jokapäiväiseen  käyttötarkoitukseen. 

Eikä  siinä  kaikki.  Amstradiin  saat  myös  run- 
saasti jännittäviä  peliohjelmia  Kokeilepa  kerran, 
niin  ymmärrät  miksi  moni  Amstradin  käyttäjä 


piä  seikkailuja 

Ja  mikä  parasta,  ostaessasi 
Amstrad  CPC6128:n  saat  kerralla 
toimintavalmiin  kokonaisuuden: 
keskusyksikkö  näppäimistöineen, 
levyasema,  korkealuokkainen 
monitori,  CP/M- käyttöjärjestel mät, 
DR:n  Logo-ohjelmointikieli  ja  GSX- 
grafiikkaohjelmisto. 


Kaikki  tämä  viher/mustamonitorilla 
vain  5.980,-,  värimonitorilla  vain  7.980,-. 

Amstrad  PCVV8256  on  suunniteltu  sinulle, 
joka  tarvitset  kunnollista  laitetta  tekstinkäsittelyyn. 

Ostaessasi  PCW8256:n  saat  henkilökohtaisen  tie- 
tokoneen ja  suomenkielisen  tekstinkäsittelyjärjestelmän 
kirjoituskoneen  hinnalla. 

Järjestelmään  sisältyvät  NLQ-kirjoitin,  monitori, 
levyasema,  tietokone  ja  tekstinkäsittelyohjelmisto. 

Mukana  seuraavat  myös  CP/M+  -käyttöjärjes- 
telmä, DR-LOGO  -ohjelmointikieli,  GSX-grafiikka- 
ohjelmisto  ja  BASIC.  Kaikki  yhdessä  uskomatto- 
maan hintaan:  8.980,-. 

■ " Amstrad  CPC464  on 

alan  ulkomaisten  asiantunti- 
joiden valintavuoden  kotimik- 
roksi. Eikä  ihme,  sillä  omassa 
luokassaan  CPC464  on  täy- 
sin ylivoimainen. 


AMSTRAD  CPC464 


Muiden  Amstradien  tapaan 
myös  CPC464  on  täysin  käyttö- 
valmis kokonaisuus  monitoria 
myöten,  jolloin  perheen  bittinikka- 
rien harrastus  ei  haittaa  muun 
perheen  television  katselua. 

Hinta  viher/mustamoni- 
torilla vain  2.980,-  ja  värimo- 
nitorilla 4.980,-.  Vertaa  kilpaili- 
joihin! 


Maahantuoja 


I UM  I NLINIL  J 


AMSTRAD  PCW8256 


Nuppulantie  35,  20310  Turku  31 
puh.  921-546666,  telex  62699  top  sf. 

Myynti:  Info-kirjakaupat,  Sokos-tavaratalot  ja  muut 
alan  asiantuntijaliikkeet  kautta  maan. 


